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例 对 前 面 所 学 的 知识 进行 总 结 和 应 用 。 
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Flash CS6 是 Adobe 公司 最 新 推出 的 网 页 动态 制作 工具 。 由 于 Flash 所 创作 的 网 页 矢量 
动画 具有 疼 像 质量 好 、 下 载 速 度 快 和 兼容 性 好 等 优点 ， 因 此 ， 它 现在 已 被 业界 普 过 接受 ， 
其 文件 格式 已 成 为 网 页 矢量 动画 文件 的 格式 标准 。 和 过 去 的 版 本 相 比 ，Flash CS6 更 加 确 
E J Flash 的 多 功能 网 络 媒体 开发 工具 的 地 位 。 

本 书 是 一 本 全 面 介 绍 使 用 Flash CS6 制作 Flash 动画 的 教材 , 旨 在 使 用 户 快速 掌握 Flash 
CS6， 并 尽 可 能 多 地 提供 一 些 实 例 ， 算 是 抛砖引玉 。 

全 书 共 分 10 章 。 第 1 章 是 Flash CS6 的 入 门 基础 ， 分 别 介 绍 了 Flash CS6 的 有 关 概 念 
和 软件 界面 ; 第 2 章 介 绍 绘图 基础 与 文本 的 使 用 ; 第 3 章 介绍 元 件 与 实例 ;第 4 PZ 
灵 余 帧 的 相关 知识 ; 第 $ 章 介 绍 动画 制作 基础 ， 第 6 章 介绍 制 作 交 互动 画 ; 第 7 章 介 绍 滤 
镜 和 混合 模式 ; 第 8 章 介 绍 ActionScript 基础 ; 第 9 章 介 绍 组 件 ; 第 10 章 通 过 3 个 综合 实 
例 对 前 面 所 学 的 理论 知识 进行 总 结 和 应 用 。 

本 书 在 结构 上 力求 内 容 丰 主 、 绪 构 清 晰 、 实 例 典 型 、 讲 解 详尽 、 富 于 局 发 性 ， 在 风格 
上 力求 文字 精炼 、 脉 络 清晰 。 另 外 ， 书 中 包括 了 大 量 的 “注意 ”与 “技巧 ” 它们 能 够 提 
醒 访 者 可 能 出 现 的 问题 、 容 易 犯 下 的 错误 以 及 如 何 避 免 ， 还 提供 了 操作 上 的 一 些 捷 径 ， 使 
该 者 在 学 习 时 能 够 事半功倍 ， 技 高 一 等 。 在 每 一 章 的 末尾 ， 还 精心 设计 了 一 些 思考 与 练习 
题 ， 读 者 可 以 通过 这 些 习 题 练习 掌握 本 章 的 操作 方法 和 技巧 。 

本 书面 癌 初 中 级 用 户 、 各 类 网 页 设计 人 员 ， 也 可 作为 大 专 院 校 相 关 专 业 学 生 或 社会 塔 
训 班 的 教材 。 

对 于 初次 接触 Flash 的 该 者 ， 本 书 是 一 本 很 好 的 局 聚 教材 和 实用 的 工具 书 。 通 过 书 中 
一 个 个 生动 的 实际 范例 ， 恋 者 可 以 一 步 一 步 地 了 解 Flash CS6 的 各 项 功能 ， 学 会 使 用 Flash 
CS6 的 各 种 创作 工具 ,掌握 Flash CS6 的 创作 技巧 。 对 于 已 经 使 用 过 Flash H R GNE mF 
来 说 ， 本 书 将 为 其 尽快 掌握 Flash CS6 的 各 项 新 功能 助 一 臂 之 力 。 

随 书 光盘 包含 全 书 实例 源 文件 和 系 材 文件 以 及 实例 操作 过 程 的 AVI 文件 ， 可 以 帮助 读 
者 形象 、 直 观 地 学 习 本 书 。 

本 书 由 三 维 书屋 工作 室 总 策划 ， 衣 仁 喜 、 石 家 庄 机 械 化 步兵 学 院 的 李 娟 和 傅 晓 文 老 师 
主要 编写 ， 杨 雪 静 、 刘 虽 丽 、 康 士 廷 、 张 日 唱 、 盏 塔 、 万 金 环 、 辣 聪 聪 、 户 园 、 郑 长 松 、 
KRE Fim HAG. EEK TES. ERR. EMR. ERG. PLE, Beatz. AUK 
ERI, EASES SB TNS 

ASS HY ig SP SB SRA AINA Ace, EAB RAAT Zh, TAI I eas 
衷心 的 感谢 。 同 时 ， 也 深 深 感 谢 文 持 和 关心 本 书 出 版 的 所 有 朋友 。 

书 中 主要 内 容 来 自 于 作者 几 年 来 使 用 Flash 的 经 验 总 结 ， 也 有 部 分 内 容 取 自 于 国内 外 
有 关 文 献 资 料 。 虽 然 笔 者 几 易 其 稿 ， 但 由 于 时 间 仓 促 加 之 水 平 有 限 ， 书 中 丝 漏 与 失误 在 所 
难免 ， 尽 请 广大 读者 登录 网 站 www.sjzsanweishuwu.com 联系 win760520@126.com JEH Œ 
贯 的 批评 意见 。 
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1.1 Flash CS6 发 布 


Adobe 公司 发 布 『 Adobe Flash 开发 环境 的 最 新 版 本 一 一 Adobe Flash CS6。 讼 新 版 本 
文 持 动 态 视 频 和 应 用 程序 组 件 ， 并 且 易 于 使 用 ， 这 个 划时代 的 产品 以 过 去 Flash AEE 
a AFT, WIPE Web 内 容 和 应 用 程序 以 更 多 创意 。 

Flash CS6 较 以 前 的 版 本 ， 无 论 是 在 功能 上 还 是 在 工作 效率 上 都 有 很 大 的 提高 。 它 不 
仪 继承 了 以 前 版 本 的 所 有 优点 ， 而 且 较 大 程度 地 改进 了 它们 的 缺点 ， 使 它们 的 功能 更 加 完 
普 。 方 便 快 捷 的 工作 界面 让 用 户 能 够 轻松 学 习 和 使 用 ， 在 内容 世界 自由 飞翔 ， 随 意 制 作出 
目 己 思维 中 闪现 的 精彩 画面 。 

Flash 软件 主要 用 于 动画 制作 ， 使 用 该 软件 可 以 制作 出 网 页 互动 动画 ， 还 可 以 将 一 个 
较 大 的 互动 动画 作为 一 个 完整 的 网 页 。 只 要 用 鼠标 进行 简单 的 点 击 、 拖 动 操作 残 可 以 生成 
精美 的 互动 动画 。 

Flash 还 被 广泛 用 于 多 媒体 领域 , 如 交互 式 软件 开发 、 产 品 展示 每 多 个 方面 ,在 Director 
及 Authorware 中 ， 都 可 以 导入 Flash 动画 。 随 着 Flash 的 广泛 使 用 ， 出 现 了 许多 完全 使 用 
Flash 格式 制作 的 多 媒体 作品 。 由 于 Flash 具有 文 持 交 互 和 数据 量 小 、 效 果 好 等 特性 ， 并 且 
不 需要 媒体 播放 器 之 类 软件 的 文 持 ， 这 样 的 多 媒体 作品 取得 了 很 好 的 效果 ， 因 此 应 用 范围 
不 断 扩 六 。 

Adobe Flash CS6 可 以 同时 满足 网 页 设计 师 和 开发 人 员 的 需要 ， 人 允许 他 们 跨越 所 有 系 
统 平台 和 设备 , 制作 丰富 的 Web 内 容 和 应 用 程序 。 对 于 要 使 用 丰富 客 户 问 技术 的 传统 Web 
开发 人 员 来 说 ， 该 产品 简化 了 可 视 化 编辑 的 流程 。 

动态 视频 支持 允许 开发 人 员 在 Adobe Flash 内 容 中 增加 电影 元 素 ， 因 此 可 以 为 用 户 提 
供 更 美妙 的 欣 贡 体验。 在 开发 Adobe Flash 的 视频 内 容 时 ， 设 计 师 可 以 直接 预览 实际 效果 ， 
Flash 中 的 视频 可 以 路 平台 播放 ， 内 置 的 Sorenson Spark 编码 和 人 解码 器 支持 可 以 确保 获得 
压缩 的 、 流 媒体 格式 的 高 品质 视频 。 

Adobe Flash CS6 改善 了 编辑 的 工作 流程 ， 可 目 定 义 的 弹性 工作 空间 将 显著 提高 设计 
师 和 开发 人 员 的 工作 效率 。 预 定义 的 界面 组 件 为 用 户 提 供 了 可 上 自 定 义 的 滚动 条 、 列 表 框 等 
标准 界面 元 素 ， 这 将 加 快 开 发 速度 并 确保 不 同 的 应 用 程序 具有 相同 的 界面 。 

Flash CS6 还 支持 多 种 业界 标准 ， 例 如 ECMAScript、HTML、MP3、Unicode 和 XML. 


1.2 Flash CS6 工作 界面 


启动 Flash CS6 后 ， 其 操作 界面 便 会 出 现在 屏幕 上 ， 如 网 1-1 所 示 。 

Flash CS6 的 操作 界面 主要 由 标题 栏 、 菜 单 栏 、 工 具 栏 、 绘 图 工具 箱 、 时 间 轴 窗口 、 
舞台 及 多 个 浮动 面板 组 成 。 界 面 顶端 加 入 了 快速 更 换 工 作 区 布局 功能 ， 可 以 方便 不 同 的 用 
户 估 群 切 换 使 用 〈 如 开发 人 员 、 设 计 人 员 、 调 试 人 员 )。 在 本 小 节 中 将 简单 地 介绍 其 中 的 
主要 部 分 ， 以 便 读者 先 对 Flash CS6 有 个 简单 的 了 解 。 各 个 部 分 的 有 具体 应 用 将 在 以 后 的 章 
节 中 进行 详细 的 介绍 。 
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工作 区 布局 模式 


配置 文件 ; 默认 
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A: $50 x 400 
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绘图 工具 箱 


时 间 轴 /动画 编辑 费 窗 口 


1-1 Flash CS6 的 操作 界面 


1.2.1 标题 栏 


标题 栏 显 示 的 主要 有 Flash 图 标 、 工 作 区 布局 模式 切换 按钮 、 搜 索 柱 、 最 小 化 按钮 、 
最 大 化 和 正常 之 间 的 切换 按钮 以 及 天 闭 控 钮 。 

单 击 工作 区 布局 模式 切换 按钮 蔗 相 区 虹 -~， 在 弹出 的 下 拉 列 表 中 可 以 看 到 Flash CS6 推 
出 的 七 种 工作 区 外 观 模 式 : 动画 、 传 统 、 调 试 、 开 发 人 员 、 设 计 人 员 、 基 本 功能 、 小 屏幕 。 
不 同 的 工作 区 外 观 模式 适用 于 不 同 层 次 或 喜好 的 设计 者 。 无 论 是 一 个 程序 员 还 是 一 个 设计 
Ji, ABA) LATE Flash CS6 给 出 的 工作 区 外 观 模 式 中 找到 合适 的 设计 模式 。 


1.2.2 菜单 栏 


标题 栏 的 下 面 承 是 这 单 栏 ， 它 包括 “文件 “编辑 “视图 “插入 入 “修改 和 “ 文 
JS < 66 命令 22 “控制 an 66 调试 “an 66 窗 O gn 66 帮助 22 11 个 菜单 项 ， 如 图 1-2 上 所 示 。 
Se CF) 06 mee CE) ULE) A(T) EUM EET aec 控制 上 如 二 试问) 窗口 以 ) 帮助 tH) 


图 1-2 Se ARE 
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1.2.3 工具 栏 


Flash CS6 为 了 方便 用 户 的 使 用 ， 将 一 些 使 用 频率 比较 高 的 采 单 命令 以 图 形 按 钮 的 形 
式 放 在 一 起 ， 组 成 了 工具 栏 ， 如 图 1-3 所 示 。 用 户 只 需 单 击 工 具 栏 上 的 按钮 ， 就 可 以 执行 
该 按钮 所 代表 的 操作 。 

如 条 在 界面 上 没有 看 到 该 工具 栏 ， 可 以 执行 “窗口 ”/“ 工 具 栏 ”/“ 主 工具 栏 ” 命 令 
打开 如 图 1-3 所 示 的 主 工 具 栏 。 

执行 “窗口 ”/“ 工 具 栏 ”/“ 控 制 左 ”命令 ， 可 以 打开 如 网 1-4 所 示 的 控制 器 工具 栏 。 


e 


Bid dl oe b kl 


1-3 FLAE 1-4 控制 器 


主 工具 栏 提 供 了 16 个 最 常用 的 命令 , 该 工具 柱 上 的 各 个 按钮 选项 的 意义 及 功能 如 下 : 

中 “新 建 ”: 创建 一 个 新 的 Flash 动画 。 

a “TI” : 打开 一 个 已 存在 的 Flash 文件 。 

a “FRP Bridge” : 转 到 Bridge 资源 管理 工具 。 

“保存 ”: 保存 当前 编辑 的 Flash 文件 。 

“打印 ”: 将 编辑 的 Flash 文件 输出 到 打印 设备 。 

“BIY” 复制 选 定 的 对 象 到 剪 切 板 中 并 删除 原来 的 对 象 。 

“复制 ”: Billie ne AY AY eB BY - 

“粘贴 ”: RG BY A E HIR Be HH UE BU Se S o 

“撤消 ”: 撤消 以 前 对 对 象 的 错误 操作 。 

a “EW: 重复 最 近 一 次 撤消 的 操作 。 

而 “吸附 ”: 使 编辑 的 对 象 在 拖 放 操作 时 进行 精确 定位 。 

5 ERM”: 和 柔 化 选 定 对 象 的 边界 。 

A ERE”: 尖锐 化 选 定 对 象 的 边界 。 

O “eee Swe”: Hae EO RE BE PY FA FE 

司 “ 缩 放 ”: 调节 选 定 对 象 的 尺寸 。 

E “OST”: 打开 布局 对 话 框 ， 调 节选 定 对 象 群 的 布局 。 
控制 句 工 具 栏 提 供 了 6 个 按钮 ， 用 来 控制 动画 流程 。 该 工具 栏 可 以 固定 横 放 在 沫 单 栏 

的 下 面 ， 也 可 以 竺 直 固 定 在 左右 边框 上， 也 可 以 浮动 在 屏幕 上 。 

[ 国 |“ 停 上 上 ”: 停止 动画 的 播放 。 

“ 转 到 第 Li”: 使 动画 回 退 到 第 1 帧 。 

“后 退 一 帧 ”: 使 播放 动画 回 退 1 yi. 

| 医 上 “播放 ”: 开始 进行 播放 动画 。 

“前 进 一 帆 ”: 使 当前 播放 的 动画 前 进 1 HT. 

| 攻 “ 转 到 最 后 一 帧 ”: 使 动画 跳 到 最 后 一 帧 。 


5 m y Ao 


Chapter 01 


使 用 Flash CS6 进行 动画 创作 ， 必 须 绘制 各 种 图 形 和 对 象 ， 这 就 必须 使 用 到 各 种 给 
工具 。 在 Flash CS6 中 ， 绘 图 工具 箱 作为 浮动 面板 被 放 到 了 工作 区 右 侧 ， 早 击 工 作 区 右 侧 
的 工具 箱 彤 略图 标 ， 即 可 展开 工具 箱 和 面板。 用 户 也 可 以 通过 用 局 标 拖 动 绘图 工具 箱 ， 改 变 
它 在 窗口 中 的 位 置 。 将 工具 箱 拖 动 到 工作 区 之 后 ， 通 过 拖 上 忠 工具 箱 的 左右 侧 边 或 夺 边 ， 可 
以 调整 工具 箱 的 尺寸 。 绘 图 工具 箱 中 包含 了 20 多 种 绘图 工具 ， 用 户 可 以 使 用 这 些 工具 对 
图 像 或 选区 进行 操作 。 图 1-5 所 示 的 束 是 Flash CS6 的 绘图 工具 箱 。 

D LP LTZ LS LAZARA 7 A 


1.2.4 绘图 工具 箱 


图 1-5 Flash CS6 绘图 工具 箱 


有 头 绘图 工具 箱 中 工具 的 使 用 方法 及 属性 设置 将 在 本 书 下 一 和 章 中 进行 详细 介绍 。 


1.2.5 时 间 轴 窗口 


Flash CS6 的 时 间 轴 窗口 在 默认 情况 下 位 于 工作 区 下 方 ， 当 然 用 户 也 可 以 使 用 鼠标 拖 


动 它 ， 改 变 它 在 窗口 中 的 位 置 。 时 间 轴 窗口 是 用 来 进行 动画 创作 和 编辑 的 主要 工具 。 它 的 
结构 如 图 1-6 所 示 。 


时 间 轴 | 动 田 编 辑 器 


1-6 Flash CS6 的 时 间 轴 窗口 


时 间 轴 窗口 分 为 两 部 分 : 层 控制 区 和 时 间 轴 控制 区 。 下面 对 这 两 部 分 进行 简单 的 介绍 。 
1. 层 控 制 区 
时 间 轴 窗口 的 左边 区 域 就 是 层 控制 区 ， 用 于 进行 与 层 有 关 的 操作 。 它 按 顺 序 显 示 了 当 
亲 正 在 编辑 的 文件 的 所 有 层 的 名 称 、 类 型 、 状 态 等 。 在 层 的 操作 层 中 也 有 一 些 按 钮 ， 各 个 
工具 按钮 的 功能 如 下 : 
@ 区 (显示 /隐藏 ) : 用 来 切换 选 定 层 的 显示 /隐藏 状态 。 
日 〈 锁 定 /解锁 ) : 用 来 切换 选 定 层 的 锁定 /解锁 状态 。 
O (显示 /隐藏 外 框 〉: 用 来 切换 选 定 层 的 显示 /隐藏 外 框 状态 。 
El GERZ) : 单 击 该 按钮 可 以 在 当前 层 之 上 新 建 一 个 图 层 。 
图 (新建 文件 夹 ): 新 建 一 个 文件 夹 。 
fo) CIBER) : 删除 选 定 的 图 层 。 
.时 间 轴 控制 区 
时 间 轴 的 右边 部 分 就 是 时 间 轴 控制 区 , 它 是 用 来 控制 当前 帧 、 动 男 播放 速度 、 时 间 等 。 
时 间 轴 控制 区 中 各 个 工具 按钮 的 功能 如 下 : 
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[Fodh CAB? RARER $3 CREB 
@ HOWE): 改变 时 间 轴 控制 区 显示 范围 ， 将 当前 帧 显示 到 控制 区 窗口 的 中 间 。 
e 图 ( 绘 图 纸 外 观 ) : 在 时 间 轴 上 选择 一 个 连续 的 区 域 ， 将 该 区 域 中 包含 的 帧 全 部 
显示 在 窗口 中 。 
e 回 (绘图 纸 外 观 轮廓 )》: 在 时 间 轴 上 选择 一 个 连续 的 区 域 ， 除 了 当前 帧 外 ， 只 会 
在 窗口 中 显示 该 区 域 中 包含 的 帧 的 外 框 。 
e T (编辑 多 个 帧 ) : 在 时 间 轴 上 选择 一 个 连续 区 域 ， 区 域内 的 所 有 帧 可 以 同时 显 


示 和 编辑 。 
@ 图 (修改 标记 ) : 选择 显示 2 帧 、$ 帧 或 全 部 帧 。 
@ RDI: 显示 在 时 间 轴 窗口 的 底部 ， 显 示 的 是 当前 帧 数 以 及 当前 动画 设置 的 帧 频 
等 。 
1.2.6 工作 区 


Flash CS6 的 工作 区 是 用 户 进行 创作 的 主要 区 域 ， 图 形 的 创建 、 编 辑 、 动 画 的 创作 和 
显示 都 是 在 该 区 域 中 进行 的 。 

©, MER. 

男声 而 1， 显示 当前 场景 的 名 称 。 

所 ， 在 各 场景 之 间 进 行 切 换 。 

外 :在 各 元 件 之 间 进 行 切换 。 

ls 辣 ， 在 该 下 拉 列 表 框 中 可 以 设置 舞台 的 显示 比例 。 


1.2.7 AMIR 


在 一 般 情况 下 ， 用 户 启动 Flash CS6 的 时 候 ， 库 面板 不 会 出 现在 工作 界面 上 。 由 于 库 
面板 是 使 用 频率 比较 高 的 一 个 工具 ， 很 多 操作 都 需要 它 ， 下 面 束 对 它 做 一 个 简单 的 介绍 。 
TEA “ft” RARR “Pe” aS, BET DAFT IF ete, oA 1-7 所 示 。 


1-7 “ 库 ” 面 板 
“ 库 ” 面 板 可 以 由 用 户 控制 ,任意 拖 放 到 任何 位 置 。 单 击 面板 右上 角 的 折 针 /展开 按钮 


|， 可 以 在 打开 和 折 著 之 间 切 换 。 所 有 制作 的 元 件 和 补 间 都 将 自动 存 入 库 中 ， 库 里 的 内 容 
-6- 
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ACA DE Fis 双击 图 标 可 以 进入 元 件 编辑 状态 ， 双击 名 称 可 以 修改 其 名 称 ;， 通过 左 
PAS Æ, BSC PEA Je PEM] DAT ee ET E E. 

许多 用 户 可 能 希望 区 换 役 此 的 Flash 元 件 来 使 用 , 尤其 是 共同 制作 同一 个 方案 的 小 组 。 
利用 Flash CS6 中 的 公用 库 可 以 很 方便 地 达到 这 个 目的 。 它 可 以 将 影 三 所 使 用 的 物件 单独 
开放 为 库 ， 放 到 另 一 个 Flash 影 记 中 使 用 ， 而 且 如 果 修 改 了 共用 元 素 库 文 件 ， 所 有 使 用 这 
个 库 元 素 的 影 三 都 会 日 动 对 应 改变 。 


1.3 基础 知识 


本 节 介 绍 一 些 基本 概念 ， 理 解 这 些 概 念 不 但 对 熟练 掌握 Flash 的 操作 扩 巧 有 益 
对 于 使 用 其 他 的 软件 也 有 很 大 的 帮助 。 


1.3.1 位 图 与 天 量 图 


计算 机 中 表示 图 像 主 要 有 两 种 方式 ， 即 位 图 与 矢量 图 。Flash 就 是 使 用 矢量 图 的 软件 。 
在 目前 的 软件 中 ， 已 经 越 来 越 多 地 提倡 两 者 的 融合 ， 而 Flash CS6 虽然 生成 的 是 矢量 图 ， 
但 是 已 经 能 够 处 理 位 图 。 

1. 位 图 

位 图 使 用 一 系列 的 彩色 像 系 点 来 摘 述 图 像 ， 它 将 图 像 中 每 一 个 像素 的 颜色 值 都 保存 在 
文件 中 。 像 素 是 以 栅 格 的 状态 排列 鸭 。 一 幅 位 图 由 有 限 个 像素 点 构成 ， 所 以 位 图 具有 一 定 
的 分 辨 率 。 如 果 将 位 岁 放大 ， 将 会 导致 图 像 失 真 。 

2. 矢量 图 

矢量 图 形 是 使 用 数学 方法 来 摘 述 几何 形状 ， 包 括 线 党 、 填 充 闫 色 等 。 通 党， 和 拓 量 图 形 
是 以 直线 和 曲线 等 基本 元 素来 描述 的 ， 这 些 基 本 元 素 称 之 为 矢量 。 每 条 直线 和 曲线 都 有 它 
目 己 的 属性 ， 其 中 包括 直线 和 曲线 的 位 置信 息 、 闫 色 信 息 等 。 在 修改 矢量 图 形 的 时 候 ， 实 
际 上 是 修改 直线 和 曲线 的 属性 。 矢 量 图 形 可 以 任意 移动 、 缩 放 、 变 形 或 者 改变 色彩 而 不 会 
影响 图 形 的 质量 ， 而 且 和 位 图 相 比 ， 拓 量 图 形 小 很 多 ， 所 以 把 矢量 图 形 应 用 到 网 页 上 可 以 
大 大 加 快 浏览 的 速度 。 


1.3.2 颜色 模式 和 深度 


MERRIN: 

@ RGB 模式 : 自然 界 中 的 所 有 闫 色 都 由 红 、 绿 、 览 三 种 闫 色 按照 不 同 的 强度 组 合 而 
成 ， 也 束 是 所 说 的 三 原色 原理 。 

© Lab 模式: H RGB 横 却 转换 过 来 ， 该 模 却 由 一 个 发 区 率 工 和 两 个 颜色 a b 组 成 。 
用 闫 色 轴 构成 了 平面 上 的 环形 线 来 表示 闫 色 的 变化 。 

© HSB 模式 :; 这 种 模式 将 闫 色 看 成 三 个 要 素 ， 色 调 昌 、 饱 和 度 $S、 腕 度 B， 它 十 建 
并 于 人 的 心理 感受 而 形成 的 ， 所 以 这 种 模式 比较 符合 人 的 主观 感受 。 

@ CMYK 模式 : 这 种 闫 色 模 式 一 般 在 印刷 中 使 用 ， 它 由 青 (C) 、 注 红 CMD) 、 黄 
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CY) 、 CK) 四 种 颜色 组 成 ， 它 和 RGB 模式 刚好 相反 ， 是 通过 减少 光线 来 产 
生 色 彩 。 也 就 是 通 利 所 说 的 减 色 原 理 。 
ETRE: 闫 色 深 上 度 指 的 是 每 个 像素 可 表达 的 磊 色 数 ， 它 和 数字 化 过 程 中 的 量化 数 有 
着 密切 的 关系。 因此 闫 色 深度 基本 上 用 多 少量 化 数 束 用 多 少 位 表示 。 对 于 不 同 的 量化 数 ， 
有 伪 彩 色 、 高 彩色 、 真 彩色 等 几 种 分 类 。 


1.3.3 Alpha iia 


Alpha i818 size ETA Shih Ee 8 位 ， 也 就 是 256 个 级 别 的 灰 度 数值 。 


1.3.4 多 媒体 文件 常用 格式 


PNAS AS AA CPP AL, OPA TEAL Flash 并 做 出 好 的 动画 作品 有 很 大 的 帮助 。 表 1-1 
是 部 分 利用 音频 文件 和 视频 文件 的 缩写 ， 对 于 每 种 文件 的 说 明 ， 这 里 不 做 过 多 的 阐述 。 


表 1-1 部 分 常用 音频 文件 和 视频 文件 的 缩写 


*wma 


需要 注意 的 是 ，Flash CS6 不 再 支持 导入 FreeHand, PICT. PNTG. SGI 和 TGA X 
件 ; 不 再 导出 EMF 文件 、WME 文件 、WEM 图 像 序列 、BMP 序列 或 TGA 序列 。 


1.4 Flash CS6 新 特性 与 新 功能 


Flash CS6 在 众多 功能 上 都 有 了 有 效 的 改进 。 现 在 Flash 有 多 个 版 本 , Flash Professional 
CS6 是 Adobe 专 为 局 级 Web 设计 人 员 和 应 用 程序 构建 人 员 而 设计 的 .如 果 不 作 特殊 说 明 ， 
本 书 提 到 的 Flash 或 Flash CS6 均 指 Flash Professional CS6 简体 中 文 版 。 本 节 将 介绍 Flash 
CS6 中 一 些 较为 重要 的 新 功能 与 新 特性 。 
© 针对 AIR 的 移动 内 容 模拟 : 新 移动 内 容 模拟 器 允 许 用 户 模 拟 醒 件 按键 、 加 速 计 、 
多 点 触 控 和 地 理 定 位 。 

@ 为 AR 远程 调试 选择 网 络 接口 :在 将 AIR 应 用 程序 发 布 到 Android 或 iOS ig 
备 时 ， 可 以 选择 用 于 远程 调试 的 网 络 接口 。Flash CS6 会 将 选 定 网 络 接口 的 IP 地 
址 打包 到 调试 模式 移动 应 用 程序 中 。 当 应 用 程序 在 目标 移动 设备 上 局 动 时 ， 它 会 
自动 连接 到 主机 也， 开始 调试 会 话 。 

© Toolkit for CreateJS: 是 Flash CS6 IN ke, SEH) Flash 用 户 顺 利 过 渡 到 

HTML5。 它 将 库 中 的 元 件 和 舞台 上 的 内 容 转 变 为 格式 消 楚 的 JavaScript， 方 便 开 
发 人 员 重 新 使 用 。Toolkit for CreateJS 还 友 布 了 简单 的 HTML 页 面 ， 以 提供 预 
览 资 源 的 快捷 方式 。 

© 导出 Sprite 表 : Sprite 表 是 一 个 图 形 图 像 文 件 , 该 文件 包含 选 定 元 件 中 使 用 的 所 
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有 图 形 元 素 。 在 文件 中 会 以 平 铺 方 式 安排 这 些 元 素 。 在 库 中 选择 元 件 时 ， 还 可 以 
包含 库 中 的 位 图 。 

© 高 效 SWE 压缩 : 对 于 面向 Flash Player 11 或 更 高 版 本 的 SWE, Flash CS6 提供 
了 一 种 新 的 压缩 算法 ， 即 LZMA 。 特 别 是 对 于 包含 很 多 ActionScript 或 矢量 图 
形 的 文件 而 言 ， 此 新 压缩 算法 效率 会 提高 多 达 40%。 

@ 新 的 窗口 模式 : Flash CS6 新 增 了 一 种 名 为 “直接 ”的 新 窗口 模式 ， 它 文 持 使 用 
Stage3D 的 硬件 加 速 内 容 。 用 户 要 注意 的 是 ，Stage3D 要 求 使 用 Flash Player 11 
BN EE fey AA 

© 通过 Wi-Fi 调试 iOS: 在 Flash CS6 中 可 以 通过 Wi-Fi 调试 关于 iOS 的 AIR 
应 用 程序 ， 其 中 包括 断 点 、 单 步 执 行 跳 入 子 图 数 和 单 步 执行 跳出 子 函数 、 变 量 监 
AN As AIEEE o 

© XF AIR 的 运行 时 绑 定 : 针对 AIR 的 “发 布设 置 ”对 话 框 ，Flash CS6 新 增 了 
一 个 将 AIR 运行 时 租 入 到 应 用 程序 包 的 选项 。 磐 入 了 运行 时 的 应 用 程序 可 以 在 
任何 桌面 、Android 或 iOS 设备 上 运行 ， 而 不 用 再 安装 共 孚 的 AIR 运行 时 。 

@ 用 于 AIR 的 本 机 扩展 :可 以 将 本 机 扩展 合并 到 在 Flash 中 开发 的 AIR 应 用 程序 
中 。 通 过 使 用 本 机 扩展 ， 应 用 程序 可 以 访问 目标 平台 上 的 所 有 功能 ， 即 使 运行 时 
本 刁 没 有 内 置 对 这 些 功 能 的 文 持 也 可 以 。 

@ 从 Flash 获取 最 新 版 Flash Player: 从 Flash 的 “帮助 ”有 亲 单 即 可 直接 跳 转 到 
Adobe.com 上 的 Flash Player 下 载 页 。 

© Sih PNG 序列 文件 : 使 用 此 功能 ， 可 以 从 库 项 目 或 舞台 上 的 单独 影片 和 勇 辑 、 和 网 
形 元 件 和 按钮 中 导出 一 系列 PNG 文件 ，Flash 或 其 他 应 用 程序 可 使 用 这 些 图 像 


1.5 


文件 生成 内 容 。 例 如 ，PNG 序列 文件 会 经 常 在 游戏 应 用 程序 中 用 到 。 


本 章 小 结 


本 章 主要 介绍 了 Flash 的 由 来 ，Flash 所 具有 的 特色 以 及 Flash 的 文件 格式 ， 最 后 介绍 
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了 Flash CS6 的 新 增 功能 与 新 特性 和 Flash CS6 的 应 用 范围 。 


1.6 思考 与 练习 


1. 计算 机 中 的 图 形 格式 有 两 种 形式 : 一 种 是 图 形 格式 ; 男 一 种 是 K 
形 格式 。 

2. Flash CS6 的 时 间 轴 窗口 一 般 位 于 工作 区 的 下 方 ， 分 为 和 两 大 
部 分 。 


3. 什么 是 Flash? 它 是 怎么 出 现 的 ? 

4. Flash 软件 的 特色 有 哪些 ? 

5. 与 Flash CS5 相 比 ，Flash CS6 增加 了 哪些 新 功能 和 新 特点 ? 
6. Flash 软件 都 用 在 哪些 方面 ? 
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2.1 给 图 基础 


2.1.1 使 用 绘图 工具 


前 面 已 对 绘图 工具 箱 进行 了 简单 的 介绍 ， 用 户 可 以 使 用 绘图 工具 箱 中 的 铅笔 工具 、 钢 
笔 工 具 、 和 直线 工具 、 椭 圆 工 具 、 和 矩形 工具 等 来 创建 基本 的 矢量 图 形 。 
1. 使 用 铅笔 工具 
利用 Flash CS6 提供 的 铅笔 工具 , 可 以 绘制 出 随意 、 变 化 灵活 的 直线 或 曲线 。Flash CS6 
提供 了 3 种 铅笔 模式 。 下 面 简 要 介绍 铅笔 工具 的 使 用 方法 。 
(1) 新 建 一 个 文件 ， 单 击 绘图 工具 箱 中 的 铅笔 工具 图 标 L 列 ， 激 活 铅笔 工具 。 
(2) 在 绘图 工具 箱底 部 选择 铅笔 模式 。 有 “ 伸 直 和 “平滑 六“ 墨水 ”三 种 模式 ， 如 
图 2-1 所 示 。 各 种 模式 的 具体 含义 及 功能 如 下 : 
@ “ 伸 直 ”: 使 绘制 出 来 的 曲线 趋向 于 规则 的 图 形 。 选 择 这 种 模式 后 ， 使 用 铅笔 给 
制图 形 时 ， 只 要 按 事先 预想 的 轨迹 描述 ，Flash CS6 会 自动 将 曲线 规整 。 如 想 给 
制 一 个 椭圆 ， 只 要 利用 铅笔 工具 绘制 出 一 个 接近 椭圆 的 曲线 ， 松 开 鼠 标 时 ， 该 曲 
线 会 目 动 规整 成 为 一 个 椭 加 ， 如 图 2-2 Ara. 
@ “平滑 ”: 使 用 这 种 模式 ， 可 以 使 绘制 出 的 图 形 边缘 的 校 角 尽 可 能 地 消除 ， 使 矢 
量 线 更 加 光滑 ， 如 图 2-3 所 示 。 


. > (#e C) 
9 ”平滑 


松 开展 标 前 URREA 
图 2-1 销 笔 模式 图 2-2 使 用 “ 伸 直 ”铅笔 模式 


o “墨水 ”; 使 用 这 种 模式 ， 可 以 绘制 出 来 矢量 线 更 加 接近 手工 绘制 的 矢量 线 ， 它 
对 于 绘制 出 来 的 曲线 不 做 任何 调整 。 例 如 ， 选 择 较 粗 的 笔画 ， 然 后 在 舞台 上 拖 动 
鼠标 ， 即 可 得 到 如 图 2-4 所 示 的 矢量 线 效果 ， 


DS las) 


2-3 使用“ 平 消 ” 铅 笔 模式 2-4 使 用 “墨水 ”铅笔 模式 


(3) 选择 铅笔 样式 。 在 如 图 2-5 所 示 的 属性 设置 面板 上 设置 天 量 线 的 宽度 、 线 型 、 凑 
人 


sfiia 
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e 笔画 颜色 : 可 以 通过 2 BERANE, AP Deez AK. 

@ Zik: 设置 线条 宽度 。 读 者 可 以 直接 在 文本 框 里 输入 线条 的 宽度 值 ， 也 可 以 通过 
滑 块 来 调节 线条 的 宽度 。 

@ 样式 : 设置 线条 风格 设 。 访 选项 的 下 拉 列 表 中 包括 “ 极 细 线 ”、“ 实 线 ”、“ 虚 
线 ”、“ 点 状 线 ”、“ 锯 齿 线 ”、“ 点 刻 线 ”和 “斑马 线 ”7 种 可 以 选择 的 线条 
风格 。 

© 48): 设置 在 Flash Player 中 缩放 笔触 的 方式 。 其 中 ，“ 一 般 ” 指 始终 缩放 粗细 ， 
是 Flash CS6 的 默认 设置 ; “水 平 ”: 如 果 仅 水 平 缩放 对 象 ， 则 不 缩放 粗细 ; “E 
H”: 如 果 仅 垂直 缩放 对 象 ， 则 不 缩放 粗细 ; “无 ”: 从 不 缩放 粗细 。 
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图 2-5 属性 设置 面板 


@ ER: 单 击 选 中 “提示 ” 复 选 枉 ， 可 以 在 全 像素 下 调整 直线 锚 记 点 和 曲线 错 记 
点 ， 防 止 出 现 模糊 的 垂直 或 水 平 线 。 
o ”端点 : 设 定 路 径 终点 的 样式 。 
o 接合: 定义 两 个 路 径 片段 的 相 接 方式 : 尖 角 、 圆 角 或 斜 角 。 若 要 更 改 开 放 或 闭合 
路 径 中 的 转角 ， 请 选择 一 个 路 径 ， 然 后 选择 另 一 个 接合 选项 。 
@ RA: 当 接 合 方式 选择 为 “ 尖 角 ”时 ， 为 了 避免 尖 角 接合 倾斜 而 输入 的 一 个 尖 角 
限制 。 超 过 这 个 值 的 线条 部 分 将 被 切 成 方 型 ， 而 不 形成 尖 角 。 
@ P: 设置 Flash 平滑 所 绘 线条 的 程度 ， 默 认 情况 下 ， 平 滑 值 设 为 50。 用 户 可 
以 指定 介 于 0 一 100 之 间 的 值 。 平 滑 值 越 大 ， 所 得 线条 就 越 平滑 。 
单 击 绘图 工具 箱 中 的 “对 象 绘制 ”图 标 按钮 回 ， 可 以 切换 到 对 象 绘制 模式 。 在 对 象 给 
制 模式 下 创建 的 形状 是 独立 的 对 象 ， 且 在 又 加 时 不 会 自动 合并 。 分 离 或 重 排 重 又 图形 时 ， 
也 不 会 改变 它们 的 外 形 。 支 持 “ 对 象 绘制 ”模型 的 绘画 工具 有 : 铅笔 、 线 条 、 钢 笔 、 刷 子 、 
椭圆 、 和 矩形 和 多 边 形 工 具 ，。 
(4) 在 舞台 上 拖 动 鼠标 ， 舞 台 将 显示 鼠标 的 运动 轨迹 。 


| = 提示 选择 绘图 工具 栏 的 铅笔 工具 后 ， 按 住 Shift 功能 键 不 放 ， 可 在 舞台 上 绘制 水 
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2. 使 用 直线 工 其 

直线 工具 可 以 说 是 铅笔 工具 的 特例 ， 它 专门 用 于 绘制 各 种 不 同方 同 的 天 量 耳 线段。 选 
择 直 线 工具 [六 | 后 ， 可 以 通过 直线 对 应 的 属性 设置 面板 ,对 直线 的 线 型 、 颜 色 进行 设置 A 
体 的 设置 方法 与 铅笔 工具 一 样 。 


提 趟 :和 择 给 图 工具 栏 的 直线 工具 后 ， 按 住 Shift 功能 键 不 放 ， 也 可 在 舞台 上 给 抽 


水 平 线 、 重 直线 以 及 角度 为 45° 倍 数 的 直线 。 


3. 使 用 钢笔 工具 

使 用 钢笔 工具 可 以 绘制 更 加 复杂 、 精 确 的 曲线 。 钢 笔 的 使 用 方法 如 下 : 

(1) 新 建 一 个 文件 ， 用 鼠标 单 击 绘图 工具 箱 中 的 钢笔 工具 按钮 | 亨 |. 

(2) 选择 “窗口 ”/“ 属 性 ”命令 ， 调 出 属性 设置 面板 。 

(3) 在 属性 设置 面板 中 对 钢笔 的 线 型 、 线 宽 与 颜色 进行 设置 。 

(4) 在 舞台 上 选择 一 个 点 ， 单 击 鼠 标 左 键 ， 可 以 看 到 在 选择 点 出 绘制 出 一 个 点 。 

(5) 在 舞台 上 再 选择 一 个 点 ， 如 果 在 第 二 个 点 处 单 击 鼠 标 左 键 ， 系 统 会 在 起 点 和 第 
二 个 点 之 间 绘 制 出 一 条 直线 ， 如 图 2-6 所 示 的 第 一 个 图 ， 如 果 在 第 二 个 点 按 下 鼠标 不 放 并 
拖 动 鼠标 ， 就 会 出 现 图 2-6 中 第 二 个 图 所 示 的 情况 ， 这 样 的 方式 是 要 在 第 一 个 点 和 第 二 个 
点 之 间 绘 制 出 一 条 曲线 ， 这 两 个 点 被 成 为 “ 锚 点 ”。 

(6) 可 以 看 到 图 中 有 一 条 经 过 第 二 个 锚 点 并 沿 着 鼠标 拖 动 方向 的 直线 ， 这 条 直线 并 
且 与 两 个 锚 点 之 间 的 曲线 相 切 。 松 开 鼠 标 后 ， 绘 制 出 的 曲线 如 图 2-6 中 的 第 三 个 图 所 示 。 


第 一 个 图 


第 一 个 图 第 四 个 图 


图 2-6 使 用 钢笔 工具 


(7) 选择 第 三 个 点 ， 章 复 上 面 的 步 又 ， 束 会 在 第 二 个 点 和 第 三 个 点 之 间 绘 制 出 一 段 
曲线 ， 这 一 段 曲线 不 但 与 在 第 三 个 销 点 处 拖 动 的 直线 相 切 ， 而 且 与 在 第 二 个 锚 点 处 拖 动 的 
直线 相 切 ， 如 图 2-6 中 的 第 四 个 图 所 示 。 依 次 类 推 ， 直 到 曲线 制作 完成 。 

(8) 绘制 完成 ， 如 果 要 结束 开放 的 曲线 ， 用 鼠标 双击 最 后 一 个 锚 点 ， 或 再 次 日 击 绘 
图 工具 栏 上 的 钢笔 工具 [出 。 如 果 要 结束 封闭 曲线 , 可 以 将 鼠标 放置 在 开始 的 锚 点 上 ， 这 时 
在 鼠标 指针 上 会 出 现 一 个 小 圆圈 ， 单 击 鼠 标 就 会 形成 一 个 封闭 的 曲线 。 

绘制 曲线 后 ， 还 可 以 在 曲线 中 添加 、 删 除 以 及 移动 茶 些 销 点 。 

(9) 选择 钢笔 工具 ， 将 鼠标 在 曲线 上 移动 ， 当 鼠标 箭头 会 变 成 钢笔 形状 ， 并 且 在 钢 
笔 的 左下 角 出 现 一 个 “+” 号 龟 ， 此 时 ， 如 果 单 击 鼠 标 左 键 ， 就 会 增加 一 个 锚 点 ;如果 将 
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忌 标 移动 到 一 个 已 有 的 销 点 上 ， 当 鼠标 葡 头 会 变 成 钢笔 形状 ， 并 且 在 钢笔 的 左下 角 出 现 一 
个 “-” 号 音 ， 此 时 双击 鼠标 ， 就 会 删除 该 锚 点 ， 而 曲线 也 重新 绘制 。 

利用 “首选 参数 ”对 话 框 可 以 设置 钢笔 的 一 些 属性 。 

(10) 选择 “编辑 ”/“ 首 选 参数 ”命令 ， 则 会 出 现 “ 首 选 参数 ”对 话 框 ， 单 击 其 中 的 
“ 绘 男 ”类 别 。 

(11) 设置 钢笔 的 如 下 属性 : 

@ “显示 钢笔 预览 ”: 如 果 选 择 该 项 ， 可 以 在 绘制 曲线 时 进行 预览 。 


@ “显示 实心 抬 ”: 如 来 选择 该 项 ， 可 以 将 未 选择 的 销 反 显示 为 实心 点， 将 当前 选 
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@ “显示 精确 光标 ”: 如 果 选 择 该 项 ,可 以 将 选择 钢笔 工具 后 的 鼠标 变 成 十 字 指 针 ， 
与 默认 的 钢笔 形状 相 比 ， 这 样 在 绘制 曲线 时 ， 更 加 容易 定位 。 

4， 使 用 椭圆 工具 

椭圆 工具 绘制 出 来 的 图 形 不 仅 包括 矢量 线 , 还 能 够 在 矢量 线 内 部 填充 色 块 , 除 此 之 外 ， 
用 户 可 以 根据 具体 的 需要 ， 取 消 矢 量 线 内 部 的 填充 色 块 或 外 部 的 矢量 线 。 椭 圆 工具 的 使 用 
方法 如 下 : 

(1) 在 绘图 工具 箱 中 选择 椭圆 工具 | 喇 )。 

(2) 在 属性 设置 面板 设置 椭圆 的 属性 。 如 果 想 绘制 椭圆 轮 廊 线 ， 将 填充 色 设 置 为 无 
色 状 态 ， 即 单 击 填充 颜色 图 标 仿 国 国 ， 在 弹出 的 颜色 面板 中 选择 加 ， 取 消 填充 色 。 

(3) 在 舞台 上 拖 动 鼠标 ， 确 定 椭圆 的 轮 廊 后 , 释放 鼠标 。 如 果 在 拖 动 鼠 标 时 按 住 Shift 
键 ， 即 可 绘制 出 正 圆 的 矢量 图 形 。 

在 Flash CS6 中 ， 用 户 还 可 以 设置 椭圆 工具 的 内 径 绘制 出 圈 环 ， 或 取消 选择 “闭合 路 
径 ” 选 项 绘制 弧 线 。 

Flash CS6 ERT ARAN LA, PRAIA CA tae A Lee 
椭圆 或 矩形 时 ， 不 同 于 使 用 对 象 绘制 模式 创建 的 形状 ，Flash 将 形状 绘制 为 独立 的 对 象 。 
利用 属性 面板 可 以 指定 图 元 椭圆 的 开始 角度 、 结 束 角度 和 内 径 以 及 图 元 矩形 的 贺 角 半径 。 
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或 图 元 矩形 工具 中 的 一 个 ， 属 性 面板 就 将 保留 上 次 编辑 的 图 元 对 象 的 值 ， 


使 用 矩形 工具 | 国 不 但 可 以 绘制 矩形 , 还 可 以 绘制 矩形 轮 廊 线 。 矩形 工具 的 使 用 方法 与 
椭圆 工具 类 似 。 在 此 不 再 一 一 叙述 。 

需要 说 明 的 是 ， 选 择 矩 形 工具 后 ， 在 属性 面板 上 的 “和 矩形 选项 ”区 域 ， 在 文本 框 中 输 
入 数值 ， 或 拖 动 滑 块 可 以 调整 矩形 各 个 角 的 圆 角 半径 ， 如 图 2-7 所 示 。 圆 角 半 径 的 范围 是 
0~999 之 间 的 任何 数值 。 值 越 大 ， 和 矩形 的 圆 角 半径 就 越 明显 。 设 置 为 0 时， 可 得 到 标准 的 
矩形; 设置 为 999 时 ， 绘 制 出 来 的 矩形 就 是 圆 形 。 不 同 圆 角 半径 的 矩形 效果 如 图 2-8 所 示 。 

默认 情况 下 ， 调 整 圆 角 半 径 时 ，4 个 角 的 半径 同步 调整 。 如 果 要 分 别 调整 每 一 个 角 的 
半径 ， 单 击 4 个 调整 框 下 方 的 更 图 标 ， 使 其 显示 为 断 开 的 状态 启 。 
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使 用 椭圆 形 工具 时 ， 按 住 Shift 键 可 以 绘制 出 正 圆 。 只 要 选中 图 元 椭圆 工具 | 


2-7 “矩形 选项 ”对 话 框 2-8 ”不同 圆 角 半径 的 矩形 


6. 使 用 刷子 工具 
刷子 工具 可 以 用 来 建立 自由 形态 的 矢量 色 块 。 使 用 方法 如 下 : 
(1) 选中 绘图 工具 箱 中 的 刷子 工具 | 一 | 
(2) 在 绘图 工具 箱 的 底部 可 以 设置 刷子 的 大 小 、 形 状 、 模 式 及 填充 方式 。 
画笔 模式 的 属性 可 以 用 来 设置 画笔 对 舞台 中 其 他 对 象 的 影响 方式 ， 单 击 “刷子 模式 ” 
按钮 菩 ， 出 现 如 图 2-9 所 示 的 菜单 ， 其 中 各 个 选项 的 功能 如 下 : 
o “标准 绘画 ”; 在 这 种 模式 下 ， 新 绘制 的 线条 履 盖 同一 层 中 原 有 的 图 形 ， 但 是 不 
会 影响 文本 对 象 和 引入 的 对 象 ， 如 图 2-10 所 示 。 
o “颜料 填充 ”: 在 这 种 模式 下 ， 只 能 在 空白 区 域 和 已 有 矢量 色 块 的 填充 区 域内 给 
A, FFA RSH eee, BOA 2-11 Pra. 
@ “后 面 绘画 ”: 在 这 种 模式 下 ， 只 能 在 空白 区 绘图 ， 不 会 影响 原 有 的 图 形 ， 只 是 
从 原 有 图 形 的 背后 穿 过 ， 如 图 2-12 所 示 。 


v | 合 | 标准 给 画 
O BRA 
O 后面 给 画 
G ”颜料 选择 
O ”内 部 绘画 


2-9 “刷子 模式 ”按钮 选项 2-10 刷子 的 “标准 绘画 ”模式 


e “HEHE”: 在 这 种 模式 下 ， 只 能 在 选择 区 域内 绘图 。 不 会 影响 到 矢量 线 和 未 
填充 的 区 域 ， 如 图 2-13 所 示 。 


2-11 “颜料 填充 ”模式 2-12 “后 面 绘画 ”模式 2-13 “颜料 选择 ”模式 
@ “内 部 绘画 ”; 这 种 企 却 可 分 为 两 种 情况 ， 一 种 情况 是 当 刷 子 起 点 位 于 图 形 之 外 
的 空白 区 域 ， 在 经 过 图 形 时 ， 从 其 育 后 穿 过 ;， 第 二 种 情况 是 当 刷 子 的 起 点 位 于 图 

形 的 内 部 时 ， 只 能 在 图 形 的 内 部 绘制 图 ， 如 图 2-14 所 示 。 
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2-14 刷子 的 “内 部 绘画 ”模式 


“锁定 填充 ”选项 用 来 切换 在 使 用 渐变 色 进行 填充 时 的 参照 点 。 按 钮 潼 弹 起 , 表示 非 


锁定 填充 模式 ， 单 击 该 按钮 ， 即 可 进入 锁定 填 宛 模式 。 

FEARED RSE, WEAR Tie, BEREAN, mea Tse 
整 的 渐变 过 程 ， 如 图 2-15 所 示 。 

当 刷 子 处 于 锁定 状态 时 ， 以 系统 确定 的 参照 点 为 准 进行 填 完 ， 刷 子 涂 到 什么 区 域 ， 吏 
对 应 出 现 什么 样 的 渐变 色 ， 如 图 2-16 所 示 。 


“== — 

x= å E 
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图 2-15 ”刷子 不 锁定 状态 的 效果 图 2-16 刷子 锁定 状态 的 效果 


2.1.2 选择 对 象 


在 对 对 象 进行 编辑 修改 之 前 ， 必 须 先 选择 对 象 。 在 Flash CS6 中 提供 了 多 种 选择 对 象 
的 工具 ， 最 常用 的 就 是 选择 工具 和 套 索 工具 。 下 面 就 对 它们 分 别 进行 说 明 。 

1， 使 用 选择 工具 

绘图 工具 箱 内 的 划 | 按钮 就 是 选择 工具 按钮 。 下 面 以 一 个 简单 实例 演示 选择 对 象 的 方 
法 。 具 体 步骤 如 下 : 

(1) 在 一 个 新 建立 的 Flash 文件 中 使 用 椭圆 工具 绘制 两 个 圆 ， 再 利用 矩形 工具 在 一 个 
椭圆 上 绘制 一 个 矩形 ， 如 图 2-17 所 示 。 

(2) 单 击 右边 的 椭圆 的 矢量 线 外 框 ， 整 条 矢量 线 将 一 起 被 选中 ， 如 果 单 击 左 边 椭圆 
的 矢量 线 外 框 ， 只 能 够 选择 一 部 分 矢量 线 ， 从 椭圆 和 算 形 的 交接 处 断裂 开 。 这 是 因为 在 选 
择 矢量 线 时 ， 选 择 工具 会 将 两 个 角 之 间 的 矢量 线 作 为 一 个 独立 的 整体 进行 选择 。 

(3) 如 果 单 击 矩 形 的 矢量 线 ， 则 只 能 选择 一 条 边线 。 

(A) 双击 矢量 线 ， 则 会 同时 将 与 这 条 矢量 线 相 连 的 所 有 外 框 矢 量 线 一 起 选择 。 

(5) 在 矢量 色 块 上 单 击 ， 选 这 部 分 矢量 色 块 ， 不 会 选择 矢量 线 外 框 ， 如 图 2-18 所 示 。 

(6) 双击 矢量 色 块 ， 则 连同 这 部 分 色 块 的 矢量 线 外 框 同 时 被 选中 ， 如 图 2-19 所 示 。 
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图 2-17 绘制 矢量 图 图 2-18 选择 矢量 色 块 图 2-19 同时 选择 色 块 和 矢量 线 
(7) 如 果 想 同时 选择 多 个 不 同 的 对 象 ， 使 用 如 下 两 种 方法 之 一 : 
o  ” 按 下 鼠标 左 键 不 放 拖 动 鼠 标 ， 用 拖 忠 的 矩形 线 框 来 选择 多 个 对 象 。 
© {fF Shift 键 ， 单 击 需 要 选择 的 对 象 。 
(8) 如 果 只 选择 矢量 图 形 的 一 部 分 ， 可 以 拖 电 选 择 工 具 笑 选择 所 需要 选择 的 部 分 。 
但 是 这 样 只 能 选择 规则 的 矩形 区 域 。 如 果 需 要 选择 不 规则 的 区 域 ， 就 要 用 到 下 面 即将 介绍 
的 套 索 工 具 。 
2. 使 用 套 索 工 具 选 择 对 象 
绘图 工具 箱 内 的 加 | 图标 按钮 就 是 套 索 工具 按钮 。 使 用 套 索 工具 可 以 选择 对 象 的 一 部 
分 ， 与 选择 工具 相 比 ， 套 索 工 具 的 选择 区 域 可 以 是 不 规则 的 ， 因 而 显得 更 加 灵活 。 
单 击 工具 箱 内 的 国 图 标 按钮 , 在 绘图 工具 箱底 部 选择 一 种 套 索 模式 后 , 即 可 拖 动 鼠标 
进行 区 域 选 择 。 
o ”自由 选取 模式 ， 这 是 系统 默认 的 模式 ， 比 较 随意 。 只 要 在 工作 区 内 拖 动 鼠标 ， 会 
沿 鼠 标 运动 轨迹 产生 一 条 不 规则 的 黑 线 , 如 图 2-20 所 示 。 拖 动 的 轨迹 既 可 以 是 封 
闭 区 域 ， 也 可 以 是 不 封闭 的 区 域 ， 套 索 工具 都 可 以 建立 一 个 完整 的 选择 区 域 ,图 
2-21 所 示 就 是 利用 套 索 工具 选择 对 象 的 一 部 分 。 


图 2-20 ”使 用 套 索 工具 选取 的 黑 线 图 2-21 选取 后 的 图 形 


Ya 


注意 : 
SS 在 自由 模式 下 ， 如 果 按 住 Alt 键 ， 则 可 以 选择 直线 区 域 。 如 果 在 选择 了 区 


域 后 要 增加 选择 区 域 ， 按 住 Shift 键 进行 选择 。 否 则 ， 选 择 的 只 是 后 来 拖 动 鼠标 所 选 
择 的 区 域 . 


o 单 击 “ 多 边 形 模式 ”按钮 | 加， 进入 多 边 形 模式 。 将 鼠标 移动 到 舞台 中 ， 单 击 鼠 
标 ， 再 将 鼠标 移动 到 下 一 个 点 ， 单 击 鼠标 ， 重复 上 述 步骤 ， 就 可 以 选择 一 个 多 边 
形 区 域 。 选 择 结束 后 ， 双 击 鼠 标 即 可 。 

o 单 击 “魔术 棒 ” 按 钮 名 |， 进 入 魔术 棒 模 式 。 将 鼠标 指针 移动 到 某 种 颜色 处 ， 当 
鼠标 变 成 总 时， 单 击 鼠 标 左 键 ， 即 可 将 该 颜色 以 及 和 该 颜色 相近 的 颜色 图 形 块 都 
选中 。 这 种 模式 主要 用 于 编辑 色彩 变化 细节 比较 丰富 的 对 象 4 
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在 使 用 魔术 棒 选 取 模式 的 时 候 ， 需 要 对 魔术 棒 的 属性 进行 设置 。 单 击 按钮 [Si， 即 可 
打开 “魔术 棒 设置 ”对 话 框 。 该 对 话 框 各 个 选项 的 作用 如 下 : 
> “BUE”: 在 该 文本 框 中 输入 阔 值 ， 该 值 越 大 ， 魔 术 棒 选取 对 象 时 的 容 差 范 
围 就 越 大 ， 该 选项 的 范围 在 0~200 之 间 。 
> PE”: 有 4 个 选项 ,分 别 是 “像素 ”、“ 粗 糙 ”、“ 一 般 ” 和 “平滑 ”。 
这 4 个 选项 是 对 阔 值 的 近 一 步 补充 。 


2.1.3 变形 工具 


在 Flash CS6 中 可 以 通过 多 种 方法 改变 对 象 的 大 小 与 形状 ， 如 使 用 选择 工具 [ 临 | 可 以 任 
意 改 变 对 象 的 大 小 或 进行 缩放 、 使 用 菜单 命令 可 以 精确 调整 对 象 等 。 

L. 使 用 选择 工具 改变 对 象 的 大 小 与 形状 

使 用 选择 工具 ， 可 以 对 矢量 图 形 进行 某 些 编辑 功能 ， 主 要 用 于 修改 矢量 线 的 弧度 和 矢 
量 色 块 的 外 形 。 具 体 步 又 如 下 : 

(1) 选中 选择 工具 和 医 |， 将 鼠标 指针 移动 到 矢量 线 上 ， 当 选择 工具 出 现 弧 形 符号 所 时 ， 
单 击 鼠标 ， 并 拖 动 矢量 线 到 合适 的 弧度 ， 然 后 松 开 鼠 标 即 可 ， 效 果 如 图 2-22 所 示 。 


2-22 调整 天 量 线 弧度 


(2) 将 鼠标 指针 移动 到 矢量 线 的 连接 点 ， 则 会 出 现 方形 符号 葛 ， 此 时 ， 可 以 对 矢量 
线 连接 点 位 置 进行 修改 ， 效 果 如 图 2-23 所 示 。 


2-23 调整 连接 点 位 置 
(3) 通过 设置 选择 工具 的 “平滑 ”属性 ， 可 以 使 矢量 线 和 矢量 色 块 的 边缘 变 得 更 加 
平滑 。 例 如 ， 选 中 如 图 2-24 所 示 的 不 规则 矢量 图 形 后 ， 多 次 单 击 “ 平 滑 ” 按 包 区 |， 矢量 
图 形 外 部 边缘 会 逐渐 变 得 平滑 ， 效 果 如 图 2-25 所 示 的 图 形 。 


图 2-24 不 规则 图 形 图 2-25 平滑 后 效果 


(A) 如 果 需 要 使 矢量 线 的 棱角 变 得 分 明 ， 则 可 以 使 用 选择 工具 中 的 “ 伸 直 ”选项 上 . 
效果 如 图 2-26 所 示 的 图 形 。 
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图 2-26 平 直 前 后 的 效果 


2. 使 用 自由 变形 工具 改变 对 象 的 形状 

使 用 自由 变形 工具 ， 可 以 以 舞台 中 的 对 象 某 一 点 为 圆心 ， 做 任意 角度 的 旋转 、 倾 斜 和 
变形 。 下 面 通过 一 个 实例 进行 说 明 ， 其 具体 的 操作 步骤 如 下 : 

(1) 新 建 一 个 Flash 文档 。 使 用 矩形 工具 在 舞台 中 绘制 一 个 矩形 ， 并 选择 该 对 象 。 

(2) 用 鼠标 单 击 绘图 工具 箱 中 的 “任意 变形 工具 ”按钮 几 ， 在 绘图 工具 箱底 部 单 击 
“旋转 与 倾斜 ”按钮 | 政 ， 或 选择 “修改 ”/“ 变 形 ”/“ 旋 转 与 倾斜 ”命令 。 此 时 可 以 看 到 
8 个 正方 形 小 黑 块 调节 手柄 包围 着 所 选择 的 矩形 ， 如 图 2-27 所 示 。 

(3) 将 鼠标 指针 移动 到 4 个 角 的 调节 手柄 的 任意 一 个 之 上 ， 鼠 标 指针 将 变 成 旋转 符 
号 怎 。 此 时 可 按 下 鼠标 左 键 不 放 ， 就 可 以 拖 动 鼠标 旋转 矩形 到 目标 位 置 ， 如 图 2-28 所 示 。 


图 2-27 使 用 了 旋转 与 倾斜 命令 图 2-28 ”旋转 矩形 


(4) 在 旋转 过 程 中 ， 旋 转 的 圆心 默认 为 对 象 的 中 心 位 置 ， 用 户 可 以 根据 需要 改变 旋 

转 的 圆心 。 将 鼠标 指针 移动 到 中 心 点 ， 当 鼠标 的 右 下 角 出 现 一 个 小 圆圈 性. 时， 按 下 鼠标 左 
键 ， 拖 拉 走 标 到 目标 位 置 即 可 。 

. 


(5) 将 鼠标 指针 移动 到 窍 形 外 框 4 条 边 中 间 的 调节 手柄 上 ， 鼠 标 指针 会 变 成 双 同 区 
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头 ， 此 时 按 住 鼠 标 左 键 不 放 ， 沿 箭头 方向 拖 动 鼠 标 ， 可 以 倾斜 矩形 ， 如 图 2-29 所 示 。 

(6) 在 绘图 工具 箱底 部 单 击 “ 缩 放 ” 按 钮 鳃 ， 或 选择 “修改 ”/“ 变 形 ”/“ 缩 放 ” 命 
令 。 将 鼠标 指针 移动 到 变形 框 角 上 任意 一 个 手柄 ， 鼠 标的 指针 会 变 成 双向 箭头 ， 此 时 按 住 
鼠标 左 键 不 放 ， 沿 季 头 方向 拖 动 鼠标 ， 可 以 对 矩形 进行 等 比例 缩放 。 

(7) 如 果 拖 动 变形 框 4 条 边 中 间 的 调节 手柄 ， 则 可 以 在 水 平方 向 或 垂直 方向 对 和 矩形 
进行 不 等 比例 缩放 。 

(8) 在 绘图 工具 箱底 部 单 击 “ 扭 曲 ” 按 钮 嫩 |， 或 选择 “修改 ”/“ 变 形 ”/“ 扭 曲 ” 
命令 。 拖 动 变形 框 的 任意 一 个 手柄 ， 鼠 标的 指针 会 变 成 一 个 三 角形 ， 此 时 按 住 鼠 标 左 键 不 
放 ， 沿 第 头 方向 拖 动 鼠标 ， 就 可 以 对 和 矩形 进行 扭曲 ， 如 图 2-30 所 示 。 


图 2-29 ”使 矩形 倾斜 图 2-30 扭曲 矩形 


(9) 在 绘图 工具 箱底 部 单 击 “ 封 套 ” 按 钮 加 |， 或 选择 “修改 ”/“ 变 形 ”/“ 封 套 ” 命 
令 。 此 时 可 以 看 到 许多 个 正方 形 小 黑 块 调节 手柄 包围 着 所 选择 的 矩形 ,如 图 2-31 所 示 。 将 
鼠标 指针 移动 到 矩形 外 框 任意 一 个 手柄 ， 鼠 标的 指针 会 变 成 三 角 箭头 ， 此 时 按 住 鼠 标 左 键 
不 放 ， 沿 第 头 方向 拖 动 鼠标 ， 就 可 以 对 和 矩形 进行 扭曲 变形 。 扭 曲 后 的 效果 如 图 2-32 所 示 。 

3. 使 用 命令 菜单 精确 调整 对 象 

如 果 想 对 对 象 进行 精确 地 调整 ， 可 以 使 用 菜单 命令 来 实现 。 具 体 步骤 如 下 : 

(1) 使 用 绘图 工具 箱 中 的 选择 工具 [此 | 在 舞台 中 选择 需要 精确 调整 的 对 象 。 

(2) 选择 “修改 ”/“ 变 形 ” 命 令 ， 在 弹出 的 子 菜单 中 选择 需要 的 变形 命令 。 


图 2-31 使 用 “封套 ”命令 后 图 2-32 最 终 显示 效果 


4. 使 用 “变形 ”面板 精确 调整 对 象 
使 用 “变形 ”面板 可 以 精确 地 对 对 象 进行 等 比例 缩放 、 旋 转 ， 还 可 以 精确 地 控制 对 象 
的 倾斜 度 。 使 用 步 又 如 下 ; 
(1) 使 用 绘图 工具 箱 中 的 选择 工具 [此 | 在 舞台 中 选择 需要 精确 调整 的 对 象 。 
(2) 选择 “窗口 ”/“ 变 形 ” 命 令 ， 弹 出 “变形 ”面板 。 可 在 该 面板 中 进行 如 下 设置 。 
o 在 三 后 面 的 对 话 框 中 输入 水 平方 向 的 伸缩 比例 。 
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可 以 在 水 平 或 垂直 方向 单独 缩放 。 

选择 “旋转 ” 单 选 按钮 ， 可 以 在 后 面 的 文本 框 中 输入 需要 旋转 的 角度 。 
选择 “倾斜 ” 单 选 按钮 ， 可 以 在 后 面 的 文本 框 中 输入 水 平方 向 与 垂直 方向 需 
要 倾斜 的 角度 。 

单 击 “ 重 制 选区 并 变形 ”按钮 噶 ， 则 原来 的 对 象 保持 不 变 ， 将 变形 后 的 对 象 
制作 一 个 副本 放置 在 舞台 中 。 

单 击 “ 取 消 变 形 ” 按 钮 国 ， 可 以 使 选中 的 对 象 恢复 到 变形 前 的 状态 。 


5. 使 用 “信息 ”面板 精确 调整 对 象 的 位 置 

(1) 选择 需要 精确 调整 的 对 象 。 

(2) 选择 “窗口 ”/“ 人 信息” 命令 ， 在 弹出 的 “信息 ”面板 设置 对 象 的 位 置 和 大 小 。 

读者 还 可 以 看 到 在 该 面板 的 左下 角 给 出 了 当前 颜色 的 R、G、B 和 Alpha 值 。 右 下 角 
给 出 了 当前 鼠标 的 坐标 值 。 

6. 使 用 部 分 选取 工具 改变 图 形 的 形状 

使 用 铅笔 工具 、 直 线 工 具 、 算 形 工 具 、 椭 圆 工 具 以 及 钢笔 工具 绘制 的 矢量 图 形 ， 都 可 
以 用 部 分 选取 工具 宣 对 它们 进行 各 种 调整 。 既 可 以 调整 直线 线段 ， 也 可 以 调整 曲线 线段 ， 
还 可 以 通过 调整 锚 点 的 位 置 和 切线 来 调整 曲线 线段 的 形状 。 下 面 通过 一 个 实例 进行 说 明 。 
其 具体 的 操作 步骤 如 下 : 

(1) 新 建 一 个 Flash 文档 ， 利 用 和 矩形 绘图 工具 ， 绘 制 一 个 和 矩形 矢量 图 形 。 

(2) 选择 部 分 选取 工具 旬 ， 用 鼠标 拖 出 一 个 矩形， 将 绘制 的 矢量 矩形 全 部 包围 起 来 ， 
松 开 鼠标 ， 会 显示 出 曲线 的 锚 点 和 切线 的 端点 ， 如 图 2-33 所 示 。 


图 2-34 调整 曲线 


(3) 矢量 线 上 的 各 个 点 相当 于 用 钢笔 绘制 曲线 时 加 入 的 锚 扣 es 将 鼠标 指针 移动 到 东 
E E 
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个 锚 点 上 ， 会 出 现 一 个 空心 方块 ， 按 下 鼠标 ， 再 拖 动 鼠标 了 束 可 以 调整 茶 段 曲线 的 形状 ， 
如 图 2-34 所 示 。 


2.1.4 橡皮 擦 工具 


橡皮 擦 工具 | 图 主 要 用 来 擦 除 舞 台 上 的 对 象 ,选择 绘图 工具 箱 中 的 橡皮 擦 工 具 后 , 会 在 
绘图 工具 箱底 部 出 现 3 个 选项 。 它 们 分 别 是 橡皮 擦 模 式 | 名 、 水 龙头 跨 |、 梅 皮 擦 形状 噜 |， 
下 面 分 别 对 这 3 个 选项 进行 介绍 。 
1. 橡皮 擦 模 式 
在 绘图 工具 箱底 部 单 击 “橡皮 擦 模式 ”按钮 镶 ， 则 会 打开 控 除 模式 选项 。 可 以 看 到 5 
种 不 同 的 擦 除 模 式 ， 下 面 对 这 5 种 擦 除 模式 进行 简单 的 介绍 。 
@ “标准 控 除 ”， 系 统 默认 的 探 除 模式 。 选 择 该 模式 后 鼠标 变 成 橡皮 状 ， 它 可 以 近 
除 矢 量 图 形 、 线 条 、 打 散 的 位 图 图 和 文字 。 

o “Hep Sita”, 在 这 种 模式 下 ， 用 鼠标 拖 电 控 除 图 形 时 ， 只 可 以 控 除 填充 色 块 和 
打 散 的 文字 ， 但 不 会 擦 除 矢量 线 。 

@ BRR”: 在 这 种 模式 下 ， 用 鼠标 拖 电 探 除 图 形 时 ， 只 可 以 控 除 矢量 线 和 打 
散 的 文字 ， 但 不 会 擦 除 矢量 色 块 。 

o RREA”: 在 这 种 模式 下 ， 用 和 鼠标 拖 忠 擦 除 图 形 时 ， 只 可 以 擦 除 已 被 选 
择 的 填充 色 块 和 打 散 的 文字 ， 但 不 会 控 除 矢量 线 。 使 用 这 种 模式 之 前 ， 必 须 先 用 
箭头 工具 或 套 索 工 具 等 选择 一 块 区 域 。 

@ “内 部 控 除 ”在 这 种 模式 下 ， 用 鼠标 拖 忠 擦 除 图 形 时 ， 只 可 以 擦 除 连 

能 分 割 的 填充 色 块 。 在 擦 除 时 ， 矢 量 色 块 被 分 为 两 部 分 ， 而 每 次 只 能 
pA 


的 、 不 


续 
BE 擦 除 一 个 部 


we 提 直 : 放 择 给 图 工 具 箱 中 的 橡皮 擦 工具 后 ， 按 住 Shift ARR, AAS LAE 
水 平方 向 拖 动 鼠标 时 ， 会 进行 水 平地 擦 除 。 在 粤 台 上 单 击 并 沿 重 直 方向 拖 动 鼠标 时 ， 
会 进行 重 直 地 擦 除 。 如 果 需 要 探 除 钴 台 上 所 有 的 对 凑 ， 用 鼠标 双击 绘图 工具 箱 中 的 橡 


2. 水 龙头 

选择 了 水 龙头 工具 国之 后 ， 鼠 标 指针 会 变 成 水 龙头 形状 禹 。 它 与 橡皮 控 除 的 区 别 在 
于 ,橡皮 擦 只 能 够 进行 局 部 擦 除 ， 而 水 龙头 工具 可 以 一 次 性 擦 除 。 

3. BRIER 

Flash CS6 提供 了 10 种 大 小 不 同 的 形状 选项 ， 其 中 圆 形 和 和 矩形 的 橡皮 各 5 种 ， 用 鼠标 
单 击 即 可 选择 橡皮 擦 形状 。 

4. 擦 除 文字 与 位 图 

在 舞台 上 创建 的 矢量 文字 , 或 者 导入 的 位 图 图 形 , 都 不 可 以 直接 使 用 橡皮 擦 工具 擦 除 。 
必须 先 使 用 “修改 ”菜单 中 的 “分 离 ” 命 令 将 文字 和 位 图 打 散 成 矢量 图 形 后 才能 够 擦 除 。 
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2.1.5 填充 效果 


用 户 除 可 以 使 用 属性 设置 面板 修改 对 象 的 填充 属性 外 ， 还 可 以 用 颜料 桶 工具 和 填充 变 
形 工具 修改 填充 色 块 的 属性 。 下 面 就 分 别 对 它们 进行 介绍 。 

1， 使 用 颜料 桶 工具 

在 绘图 工具 箱 中 选择 颜料 桶 工具 [加 后 ,绘图 工具 箱 的 “选项 ” 栏 中 底部 会 出 现 两 个 属 
性 设置 ， 即 “ 空 了 大 小 ”同和 “锁定 填充 ”[ 豆 ， 其 功能 简要 介绍 如 下 : 

@ “不 封闭 空隙 ”， 只 有 填充 区 域 完全 封闭 时 才能 填充 。 

“封闭 小 空隙 ” 当 填 充 区 域 存在 小 缺口 时 可 以 填充 。 

“封闭 中 等 空隙 ” 当 填 充 区 域 存在 中 等 缺口 时 可 以 填充 。 

“封闭 大 空隙 ” 当 填 充 区 域 存在 大 缺口 时 可 以 填充 。 

“锁定 填充 ” 填充 效果 与 本 章 第 2.1.1 节 中 刷子 的 锁定 填充 效果 相同 。 
.使 用 渐变 变形 工具 

使 用 渐变 变形 工具 [ 副 可 以 调整 线性 渐变 填充 样式 , 也 可 以 调整 径 向 渐变 填充 样式 , 还 
可 以 调整 位 图 填充 样式 。 

调整 线性 渐变 填充 样式 的 方法 如 下 : 

(1) 选中 一 个 线性 渐变 填充 的 图 形 。 

(2) 单 击 绘图 工具 箱 中 的 渐变 变形 工具 通 图 标 按钮 ， 可 以 看 到 两 个 圆 形 手柄 和 一 个 
方形 手柄 ， 如 图 2-35 左边 第 一 个 图 所 示 。 两 条 平行 线 叫做 渐变 线 ， 它 反映 了 线性 渐变 的 渐 
变 方向 与 渐变 量 。 

(3) 使 用 鼠标 拖 忠 位 于 渐变 线 中 间 的 圆 形 手 柄 ， 可 以 移动 渐变 中 心 位 置 ， 以 改变 水 
平 渐变 情况 ， 如 图 2-35 左边 第 二 个 图 所 示 。 

(4) 使 用 鼠标 拖 电 方 形 手柄 ， 可 以 改变 水 平 渐变 范围 ， 如 图 2-35 左边 第 三 个 图 所 示 。 

(5) 使 用 鼠标 拖 电 渐变 线 上 的 圆 形 手柄 ， 可 以 旋转 渐变 填充 ， 如 图 2-35 右边 第 一 个 


图 所 示 。 


2-35 调整 线 型 渐变 填充 样式 


调整 径 癌 渐变 填充 样式 的 方法 如 下 : 

C1) 选中 一 个 径 同 渐变 填充 的 图 形 。 

(2) 单 击 绘 图 工具 箱 中 的 渐变 变形 工具 前 ,可 以 看 到 3 个 圆 形 手 柄 和 一 个 方形 手柄 ， 
如 图 2-36 左边 第 一 个 图 所 示 。 
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图 2-36 调整 填充 色 块 渐变 圆 的 参数 

(3) 使 用 鼠标 拖 忠 位 于 圆心 中 点 的 小 圆 形 手 柄 ， 可 以 移动 填充 色 块 中 心 点 的 位 置 ， 
如 图 2-36 左边 第 二 个 图 所 示 。 

(4) 如 果 使 用 鼠标 拖 电 位 于 圆周 上 的 小 方形 手柄 ， 可 以 调整 填充 色 块 的 渐变 圆 的 长 
宽 比 例 ， 如 图 2-36 中 间 的 图 所 示 。 

(5) WOR EAA pat Ha Be ic Tal Jal EAR) AIBA) ALB Fa, P DA a) ES 
色 块 渐变 圆 的 大 小 ， 如 图 2-36 左边 第 四 个 图 所 示 。 

(6) 如 果 使 用 鼠标 拖 电 位 于 圆周 上 的 另 一 个 小 圆 形 手柄 ， 可 以 调整 填充 色 块 渐变 圆 
的 倾斜 方向 ， 也 可 以 调整 填充 色 块 渐变 圆 的 大 小 ， 如 网 2-36 右边 的 图 所 示 。 

3. 调整 填充 的 位 图 

Flash CS6 除了 可 以 进行 渐变 填充 之 外 ， 还 可 以 使 用 位 图 来 填充 封闭 区域。 下 面 通 过 
一 个 实例 来 说 明 如 何 调整 填充 的 位 图 。 

C1) 新 建 一 个 Flash 文档 。 

(2) 选择 “文件 ”/“ 导 入 ”命令 ， 在 弹出 的 “导入 ”对 话 框 中 选择 一 个 位 图 图 像 文 
件 ， 导 入 的 位 图 如 图 2-37 左 图 所 示 。 


2-37 ”导入 和 填充 位 图 


(3) 使 用 算 形 工具 在 舞台 中 绘制 一 个 圆 角 矩形， 圆 角 半 和 为 20， 然 后 选择 “窗口 ”/ 
“颜色 ”命令 ， 调 出 “颜色 ”面板 。 

(4) 在 “颜色 ”面板 中 可 以 看 到 导入 的 缩小 图 像 。 单 击 该 图 像 ， 然 后 在 绘图 工具 箱 
中 选择 颜料 桶 工具 Ka, 再 单 击 要 填充 的 矩形 内 部 , 即 可 看 到 和 矩形 的 填充 色 块 变 成 了 位 图 图 
像 ， 如 图 2-37 右 图 所 示 。 

(5) 选择 绘图 工具 箱 中 的 渐变 变形 工具 [ 副 ， 用 鼠标 单 击 填充 了 位 图 的 矩形 。 可 看 到 
和 矩形 周围 出 现 4 个 小 圆 形 手柄 和 3 个 小 方形 手柄 ， 如 图 2-38 上 排 左边 第 一 个 图 所 示 。 

(6) 如 果 需 要 调整 位 图 的 位 置 ， 可 以 用 鼠标 拖 忠 中心 的 小 圆 形 手柄 即 可 ， 效 果 如 图 
2-38 上 排 左 边 第 二 个 图 所 示 。 

(7) 用 鼠标 拖 动 矩形 框 左下 角 的 圆 形 手柄 全 ， 可 以 改变 图 像 的 大 小 ， 而 且 不 会 影响 


de 
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图 像 的 纵横 比例 。 如 采 填 充 的 位 图 缩小 到 比 绘制 的 椭圆 小 ， 则 会 使 用 同一 幅 位 图 多 次 填充 
该 椭圆 ， 效 果 如 图 2-38 上 排 左边 第 三 个 图 所 示 。 


2-38 调整 填充 的 位 图 


(8) 用 鼠标 拖 动 矩形 框 边线 上 的 方形 手柄 辕 或 全 ， 可 以 沿 一 个 方向 改变 图 像 的 大 小 ， 
效果 如 图 2-38 下 排 左边 第 一 个 图 所 示 。 

(9) 用 鼠标 拖 动 矩形 框 右上 角 的 圆 形 手 柄 ， 可 以 改变 图 像 的 倾 冬 度 ， 而 且 不 会 影 啊 
图 像 的 大 小 。 效 果 如 图 2-38 下 排 左边 第 二 个 图 所 示 。 

(10) 用 归 标 拖 忠 矩形 边框 线 上 的 委 形 手柄 可 以 沿 一 个 方 同 倾 冬 , 效果 如 图 2-38 下 排 
左边 第 三 个 图 所 示 。 


2.1.6 色彩 编辑 


合理 地 搭配 和 应 用 各 种 色彩 是 创作 出 成 功 作品 的 必要 技巧 ， 这 就 要 求 用 户 除 了 有 具有 一 
定 的 色彩 鉴 党 能力 外 ， 还 得 有 丰富 的 色彩 编辑 经 验 和 技巧 。Flash CS6 为 用 户 发 挥 色 彩 的 
创造 力 提供 了 强 有 力 的 支持 。 这 一 节 中 就 介绍 Flash CS6 中 提供 的 色彩 编辑 工具 。 

1. pe PEAS RY 

Flash CS6 的 颜色 选择 需 分 为 两 种 类 型 , — EET Ee ae eas, 如 图 2-39 
所 示 ， 它 提供 了 252 种 颜色 供用 户 选 择 。 另 一 种 是 包含 单 色 和 渐变 色 的 颜色 选择 器 ， 如 图 
2-40 所 示 ， 它 除了 提供 252 种 单 色 之 外 ， 还 提供 了 7 种 渐变 颜色 。 


图 2-39 ” 单 色 颜色 选择 器 图 2-40 ”复合 颜色 选择 器 
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出 现 了 这 两 个 窗口 之 一 后 ， 鼠 标 指针 就 会 变 成 吸管 的 符号 4, EI A DER i A 
口中 选择 颜色 ， 选 取 的 结 末 会 出 现在 珊 色 框 内 ， 并 且 与 之 对 应 的 16 进 制 数值 将 会 显示 在 
“颜色 值 ” 的 文本 杠 里 。 如 果 选 择 了 绘制 窍 形 或 是 椭圆 这 类 的 填充 图 形 后 ， 在 颜色 面板 的 
右上 方 会 出 现 一 个 四 按钮 ， 单 击 这 个 按钮 将 绘制 出 无 填充 颜色 的 网 形 。 

在 Flash CS6 中 ， 除 利用 颜色 选择 器 为 对 象 选 择 填充 闫 色 外 ， 用 户 还 可 以 使 用 绘图 工 
具 箱 中 的 吸管 工具 吸取 选 定 对 象 的 某 些 属性 ， 再 将 这 些 属性 赋 给 其 他 目标 图 形 。 吸 管 工 具 
可 以 吸取 矢量 线 、 矢 量 色 块 的 属性 ， 还 可 以 吸取 导入 的 位 图 和 文字 的 属性 。 使 用 吸管 的 优 
点 束 是 用 户 可 以 不 必 重 复 设 置 各 种 属性 ， 只 要 从 已 有 的 各 种 矢量 对 象 中 吸取 就 可 以 了 。 

2. Ae Xe 

AREAREN IZ ae A te, MSFT Pa 2-41 所 示 的 “颜色 ”对 话 
Eo APU UREA ON HAHA CE RNB. HIE A MR 3 种 方法 : 


基本 颜色 E): 
iT ney ee 
下 


BELEE C): 
se fF EF Ee 
es 8 fF 8 EE 


饱和 度 G) 
颜色 | 纯色 0) SEN.: o] 


ER 


2-41 “颜色 ”对 话 框 


@ 在“ 色调“ “MOAI”. “ERE” RHE LA QUE 

@ 在“ 红 和“ 绿 ”“ 蓝 ”文本 框 中 输入 数值 。 

@ 在 右边 的 色彩 选择 区 域内 选 一 种 项 色 ， 通 过 拖 动 旁 边 的 滑 块 调整 色彩 的 完 度 。 

单 击 “添加 到 目 定 义 颜 色 ” 投 钮 后 ， 用 户 所 设置 的 颜色 将 出 现在 “ 目 定义 需 色 ” 栏 的 
颜色 框 内 。 


2.1.7 喷涂 刷 工 具 


喷涂 刷 工 具 的 作用 类 似 于 粒子 喷射 器 ， 使 用 它 可 以 一 次 将 形状 图 案 “ 刷 ”到 舞台 上 。 
默认 情况 下 ， 喷 涂 刷 使 用 当前 选 定 的 填充 颜色 喷射 粒子 点 。 读 者 也 可 以 使 用 喷涂 刷 工 具 将 
影片 剪辑 或 图 形 元 件 作为 图 案 应 用 。 

喷涂 刷 工具 的 使 用 方法 如 下 : 

(1) 新 建 一 个 文档 , 单 击 选中 绘图 工具 箱 中 的 喷涂 刷 工 具 L 副 ， 此 时 鼠标 指针 变 成 党。 

(2) 切换 到 喷涂 刷 的 属性 面板 ， 如 图 2-42 左 图 所 示 。 单 击 “ 编 辑 ” 按 钮 下 方 的 色 块 ， 
选择 默认 喷涂 点 的 填充 颜色 。 或 者 单 击 “编辑 ”按钮 ， 从 打开 的 “ 库 ” 面 板 中 选择 一 个 自 
定义 的 影片 前 辑 或 图 形 元 件 作 为 喷涂 刷 “ 粒 子 ”。 
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图 2-42 
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(3) 在 属性 面板 上 设置 喷涂 刷 工 具 的 各 个 选项 : 


@ 缩放 宽度 /高 度 : 设置 喷涂 粒子 的 元 件 的 宽度 /高 度 。 例 如 ， 输 入 10 将 使 元 件 宽度 
/高 度 缩小 10%; 输入 200 将 使 元 件 宽 度 /高 度 增 大 200%. 
@ 随机 缩放 : 按 随机 缩放 比例 将 每 个 基于 元 件 的 喷涂 粒子 放置 在 舞台 上 ， 并 改变 每 


个 粒子 的 大 小 。 使 用 默认 形状 的 咀 涂 


， 会 共用 此 选项 。 


© 旋转 元 件 : 围绕 Sits EEE FFE OFM. 


o 随机 旋转 : 按 随 机 旋转 角度 将 每 个 基于 元 件 的 喷涂 粒子 放置 在 舞 合 上 。 


(4) 设置 好 以 上 选项 之 后 ， 在 舞台 上 要 


显示 图 采 的 位 置 单 击 或 拖 动 ， 即 可 使 用 默认 


形状 的 粒子 或 基于 元 件 的 粒子 进行 喷涂 ， 效 束 如 图 2-43 所 示 。 


#F1* x 
Gar: 


图 2-43 ”使 用 基于 元 件 的 粒子 喷涂 前 后 的 效 末 


2.1.8 Deco 工具 


使 用 Deco 绘画 工具 ,可 以 对 舞台 上 的 选 定 对 象 应 用 效果 。 将 一 个 或 多 个 元 件 与 Deco 
工具 一 起 使 用 ， 可 以 创建 万 花 简 效果 ， 极 大 地 丰富 了 Flash 的 绘画 表现 力 。 


Deco 工具 的 使 用 方法 如 下 : 
C1) 新 建 一 个 文档 ， 单 击 选 中 绘 


具 箱 中 的 Deco LAE bint BR ARGS ET aS ne OE 


OTa 
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(2) 切换 到 Deco 工具 的 属性 十 入， 如 图 2-44 所 示 。 在 “绘制 效果 ”下 方 的 下 拉 表 
中 选择 Deco 工具 的 绘制 效果 。 不 同 的 绘制 效果 有 不 同 的 填充 选项 。 


| Beta Lx] 


H: < 没有 元 件 > | 编辑， 
区 默认 形状 


fe: < 没有 元 件 > | 编辑,， 
区 默认 形状 


DEAR: D 顺 时 针 


图 2-44 Deco 工具 的 属性 面板 和 绘制 效 末 


D) esas: ARS saw, TORS tA ase. TRH aK 
BF PS A DA E” TA A RA HT ee ASS. ERNE 
fesse BYR, MZ BYR AS Le A A SEIN OF 

单 击 “ 编 辑 ” 按 钮 下 方 的 色 块 ， 可 以 选择 默认 装饰 图 案 的 填充 颜色 。 或 者 单 击 “ 编 辑 ” 
按钮 ， 从 “ 库 ” 面 板 中 选择 一 个 自 定 义 的 影片 剪辑 或 图 形 元 件 作为 装饰 图 案 。 

“ 滕 葛 式 填充 ”效果 的 其 他 填充 选项 如 下 : 

@ 分 文 角度 : 指定 分 文 图 案 的 角度 。 

@ 分 文 颜 色 : 单 击 “分 支 角 度 ” 右 侧 的 色 块 ， 可 以 在 弹出 的 颜色 板 中 指定 用 于 分 支 


KENE 
@ RIRAN: 缩放 操作 会 使 对 象 同时 治水 平方 向 〈 沿 x AID MEADE ( 沿 y W) 
放大 或 缩小 。 


@ RKE: 指定 叶子 节点 和 花 东 节点 之 间 的 段 的 长 度 。 
@ ”动画 图 案 : 指定 效果 的 每 次 过 代 痢 绘 制 到 时 间 轴 中 的 新 帧 。 在 绘制 花 杀 图 采 时 ， 
此 选项 将 创建 花 赤 图案 的 逐 帆 动画 序列 。 

@ MEIR: 指定 绘制 效 末 时 每 秒 要 横 跨 的 帧 数 。 

设置 好 以 上 选项 之 后 ， 单 击 舞台 ， 或 者 在 要 显示 填充 图 案 的 形状 或 元 件 内 单 击 ， 即 可 
应 用 设置 的 填充 图 采 。 

读者 裔 要 注意 的 是 ， 应 用 膝 萤 式 填充 效果 后 ， 将 无 法 更 改 属性 检 僵 右 中 的 融 级 选项 以 
改变 填充 图 案 。 

2) 网 格 填充 ; (AS PU RS SE oe CS Yl Se Se. FAR RH H ee SCA SR 
区 域 或 形状 。 将 网 格 填充 绘制 到 舞台 后 ， 如 末 移 动 填充 元 件 或 调整 其 大 小 ， 则 网 格 填 元 将 
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随 之 移动 或 调整 大 小 。 P 

“网 格 填充 ”效果 的 填充 选项 如 下 : 

@ 水 平 间距 : 指定 网 格 填充 中 所 用 形状 之 间 的 水 平 距离 〈 以 像素 为 单位 )。 

@ #28 AB: 指定 网 格 填充 中 所 用 形状 之 间 的 垂直 距离 〈 以 像素 为 单位 )。 

设置 好 以 上 选项 之 后 ， 单 击 舞 人 台 ， 或 者 在 要 显示 网 格 填充 图 案 的 形状 或 元 件 内 单 击 ， 
即 可 应 用 设置 的 填充 图 案 。 

3) 对 称 刷子 : 使 用 对 称 刷子 可 以 围绕 中 心 点 对 称 排列 元 件 ， 可 创建 圆 形 用 户 界 面 元 
素 〈 如 模拟 钟 面 或 刻度 盘 仪 表 ) 和 旋涡 图 案 。 使 用 对 称 刷子 在 舞台 上 绘制 元 件 时 ， 将 显示 
一 组 手柄 。 用 户 可 以 使 用 手柄 通过 增加 元 件数 、 琴 加 对 称 内 容 或 者 编辑 和 修改 效果 的 方式 
来 控制 对 称 效果 。 

“对 称 刷 子 ” 的 填充 选项 如 下 : 

@ RAW: 围绕 指定 的 固定 点 旋转 对 称 中 的 形状 。 默 认 参 考点 是 对 称 的 中 心 点 。 

填充 效果 如 图 2-45 所 示 。 

各 要 围绕 对 象 的 中 心 点 旋转 对 象 ， 则 按 下 圆 形 手柄 3 进行 拖 动 。 知 要 修改 元 件数 ， 可 
以 按 下 带 有 加 号 (4) 的 圆 形 手柄 5S 进行 拖 动 。 

@ BARN: 里 指定 的 不 可 见 线 条 等 距离 翻转 形状 ， 如 图 2-46 Ara. 


2-45” 红 所 旋转 的 对 称 填充 效 末 2-46 BRRR AT PIER 
在 图 2-46 中 左右 移动 鼠标 ， 可 以 调整 对 称 图 形 之 间 的 距离 。 按 下 圆 形 手 柄 5 .进行 拖 
动 ， 填 充 的 形状 将 随 之 进行 相应 的 旋转 。 
@ BARI: 围绕 指定 的 固定 点 等 距离 放置 两 个 形状 。 效 果 如 图 2-47 所 示 。 
按 下 绿色 的 圆 形 手柄 拖 动 ， 可 以 调整 对 称 元 件 的 位 置 。 
@ 网 格 平移 : 使 用 控 对 称 效 来 绘制 的 形状 创建 网 格 。 每 次 在 舞台 上 单 击 Deco 绘画 


工具 都 会 创建 形状 网 格 。 使 用 由 对 称 刷 子 手柄 定义 的 x 和 y 坐标 调整 这 些 形状 
的 高 度 和 宽度 。 效 果 如 图 2-48 所 示 。 
@ 测试 冲突 ; 不 管 如 何 增加 对 称 效果 内 的 实例 数 ， 绘 制 的 对 称 效果 中 的 形状 都 不 会 
相互 神 突 。 取 消 选 择 此 选项 后 ， 会 将 对 称 效果 中 的 形状 重 登 。 
设置 好 以 上 选项 之 后 ， 单 击 舞 台 上 要 显示 对 称 刷子 插图 的 位 置 ， 然 后 使 用 对 称 刷子 手 
柄 调整 对 称 的 大 小 和 元 件 实例 的 数量 ， 即 可 应 用 设置 的 填充 图 案 。 
4) 3D 刷子 : 利用 3D 刷子 效果 ， 用 户 可 以 直接 在 舞台 上 ， 或 者 对 舞台 上 的 某 个 元 件 
329- 


TARE Ps dT ERRANS 


Flach ODP & (RRA SOR 
的 多 个 实例 进行 涂 色 ， 使 其 具有 3D 透视 效果 。Flash 通过 在 舞台 了 顶部 附近 缩小 元 件 ， 并 
在 舞台 底部 附近 放大 元 件 来 创建 3D 透视 。 


图 2-47 ”路 点 反射 的 对 称 填 充 效果 
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图 2-48 ”网 格 平移 的 对 称 填充 效果 


“3D 刷子 ”效果 的 填充 属性 如 下 : 
最 大 对 象 数 : 要 涂 色 的 对 象 的 最 大 数目 。 
喷涂 区 域 : 与 对 实例 涂 色 的 光标 的 最 大 距离 。 
透视 : 切换 3D 效果 。 知 要 为 大 小 一 致 的 实例 涂 色 ， 则 取消 选中 此 选项 。 
距离 缩放 : 此 属性 确定 3D 透视 效果 的 量 。 增加 此 值 会 增加 由 向上 或 向 下 移动 光 
标 而 引起 的 缩放 。 
© 随机 缩放 范围 : 此 属性 允许 随机 确定 每 个 实例 的 缩放 。 增 加 此 值 会 增加 可 应 用 于 
每 个 实例 的 缩放 值 的 范围 。 
© 随机 旋转 范围 : 此 属性 允许 随机 确定 每 个 实例 的 旋转 。 增 加 此 值 会 增加 每 个 实例 
可 能 的 最 大 旋转 角度 。 
设置 好 以 上 选项 之 后 ， 在 舞台 上 拖 动 以 开始 涂 色 。 将 光标 回 舞 台 顶 部 移动 为 较 小 的 实 
例 涂 色 。 将 光标 辐 舞 人 台 底 部 移动 为 较 大 的 实例 涂 色 。 
5) 建筑 物 刷 竹 : 一 借助 建筑 物 刷 子 效 果 ， 可 以 在 舞台 上 绘制 建筑 物 。 建 筑 物 的 外 观 取 
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“建筑 物 刷子 ”的 填 元 属性 如 下 : 

@ 建筑 物 关 型 ， 要 创建 的 建筑 样式 。 

@ 建筑 物 大 小 : 建筑 物 的 宽度 。 信 越 大 ， 创 建 的 建筑 物 越 宽 。 

设置 好 以 上 选项 之 后 ， 在 舞台 上 从 希望 作为 建筑 物 撒 部 的 位 置 开 始 ， 垂 御 辣 上 卸 动 光 
in, BBN ERNE A AAR, HARUR 2-49 所 示 。 


未 命名 -1* ell 


图 2-49 ”建筑 物 刷 子 效 果 


6) RIPET: IRE DV AL RETTAR, AT UA AG, PIO ZAR. BURAK 
其 他 线条 。 

“装饰 性 刷子 ”的 填 元 属性 如 下 : 

@ 线条 样式 : 要 绘制 的 线条 样式 。 读 者 可 以 试验 所 有 20 NENEA RMR. 

@ HAR: 线条 的 两 色 。 

o MRA): 所 选 图 采 的 大 小 。 


o AR: 所 选 图 案 的 宽度 。 
设置 好 以 上 选项 之 后 ， 在 舞台 上 拖 动 光 标 。 装 饰 性 刷子 效果 将 沿 光 标的 路 径 创 建 一 条 
样式 线条 。 
D 火焰 动画 : 火焰 动 国 效 束 可 以 创建 程式 化 的 逐 师 火焰 动 男 。 
“火焰 动画 ”的 填 苑 属性 如 下 : 
@ KK: 火焰 的 宽度 和 高 度 。 值 越 高 ， 创 建 的 火焰 越 大 。 
@ KE: 动 国 的 速度 。 值 越 大 ， 创 建 的 火焰 越 快 。 
@ 火 持 续 时 间 : 动画 过 程 中 在 时 间 轴 中 创建 的 帧 数 。 
@ ARAB: 选择 此 选项 可 创建 火焰 燃 尽 而 不 是 持续 燃烧 的 动画 。Flash 会 在 指定 
的 火焰 持续 时 间 后 添加 其 他 帧 以 创建 烧 尽 效果 。 如 果 要 循环 播放 完成 的 动画 以 创 
建 持 续 燃 烧 的 效果 ， 则 不 要 选择 此 选项 。 
o KERE: KEKERE. 
@ 火焰 心 闫 色 : KRABI Be 
@ 火化 : 火 源 乓 部 各 个 火焰 的 数量 。 
设置 好 以 上 选项 之 后 ， 在 舞台 上 拖 动 鼠 标 以 创建 动画 。 当 按 住 鼠标 左 键 时 ，EFlash 会 
Fe Mod Sas JI EU ET TE) A 
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8) 火焰 刷子 : TK Kell FR, BY DEY Ta) Ay 9 Bo A BE S EZ i IG 
“火焰 刷子 ”的 填充 属性 如 下 : 
@ 火焰 大 小 : 火焰 的 宽度 和 高 度 。 值 越 高 ， 创 建 的 火焰 越 大 。 
@ KIRE: 火焰 中 心 的 颜色 。 在 绘制 时 ， 火 焰 从 选 定 颜色 变 为 黑色 。 
设置 好 以 上 选项 之 后 ， 按 下 鼠标 左 键 ， 在 舞台 上 拖 动 鼠标 光标 ， 即 可 以 绘制 火焰 。 
9) 花 刷 子 : 借助 花 刷 子 效 果 ， 可 以 在 时 间 轴 的 当前 帧 中 绘制 程式 化 的 花 。 
各 要 使 用 花 刷 子 效果 ， 请 执行 下 列 操作 : 
“万 刷子 ”的 填充 属性 如 下 : 
花 类 型 : 从 Flash CS6 内 置 的 程式 化 的 花 种 类 中 选择 一 种 花 。 
花色 : 花 的 颜色 。 
花 大 小 : 花 的 宽度 和 高 度 。 值 越 高 ， 创 建 的 花 越 大 。 
WHERE: HAE 
树叶 大 小 : HPPA SEE AA BE {EB GI EEA BK 
SEE: FRSA BE 
分 文 : 选择 此 选项 可 绘制 花 和 叶子 之 外 的 分 支 。 
@ 分支 颜 色 : CNB. 
设置 好 以 上 选项 之 后 ， 按 下 鼠标 左 键 ， 在 舞台 上 拖 动 ， 即 可 绘制 相应 的 花 。 
10) 闪电 刷子 : 通过 闪电 刷 效 果 ， 可 以 创建 内 电 ， 以 及 创建 具有 动画 效果 的 闪电 。 
“闪电 刷子 ”的 填充 属性 如 下 : 
@ WHERE: 闪电 的 颜色 。 
@ WHA): 闪电 的 长 度 。 
@ sy: 借助 此 选项 ， 可 以 创建 内 电 的 逐 帆 动画 。 在 绘制 内 电 时 ，Flash 将 帧 添加 
到 时 间 轴 中 的 当前 图 层 。 
@ FORE: 闪电 根部 的 粗细 。 
@ 复杂 性 : 每 文 内 电 的 分 文 数 。 值 越 高 ， 创 建 的 内 电 越 长 ， 分 文 越 多 。 
在 属性 检查 器 中 设置 风电 刷子 效果 的 属性 之 后 ， 在 舞台 上 拖 动 。Flash KE H 5 


标的 方 同 绘制 内 电 。 


H] 。 


11) 粒子 系统 : 使 用 粒子 系统 效果 ， 可 以 创建 火 、 烟 、 水 、 气 泡 及 其 他 效果 的 粒子 动 


“粒子 系统 ”的 填充 属性 如 下 : 

@ ”粒子 1: 用 户 可 以 分 配 两 个 元 件 用 作 粒 子 , 这 是 其 中 的 第 一 个 。 如 果 未 指定 元 件 ， 
将 使 用 一 个 黑色 的 小 正方 形 。 通 过 正确 地 选择 图 形 ， 可 以 生成 非常 有 趣 且 逼真 的 
效果 。 

o T2 指定 第 二 个 可 以 分 配 用 作 粒 子 的 元 件 。 

总 长 度 ， 从 当前 帧 开始 ， 动 画 的 持续 时 间 〈 以 帧 为 单位 )。 

o ”粒子 生成 :在 其 中 生成 粒子 的 帧 的 数目 。 如 果 帧 数 小 于 “总 长 度 ” 属 性 ， 则 该 工 
具 会 在 剩余 帧 中 停止 生成 新 粒子 ， 但 是 已 生成 的 粒子 将 继续 添加 动画 效果 。 

e@ 每 帧 的 速率 中 每 个 帧 生成 的 粒子 数 。 

e@ ff: PETERA EI IKWA 


Chapter 02 


初始 速度 : 每 个 粒子 在 其 寿命 开始 时 移动 的 速度 。 速 度 单位 是 像素 / 帧 。 

初始 大 小 : 每 个 粒子 在 其 寿命 开始 时 的 缩放 。 

最 小 初始 方向 : 每 个 粒子 在 其 寿命 开始 时 可 能 移动 方向 的 最 小 范围 。 测 量 单位 是 
度 。0 RAE; 90 表示 向 右 ; 180 表示 向 下 ，270 RAAA, i 360 还 表示 
器 上 。 人 允许 使 用 负数 。 

最 大 初始 方向 : 每 个 粒子 在 其 寿命 开始 时 可 能 移动 方向 的 最 大 范围 。 测 量 单位 是 
度 。0 ANIME; 90 表示 向 右 ; 180 表示 向 下 ，270 RAAA, if 360 还 表示 
器 上 。 人 允许 使 用 负数 。 

重力 效果 : 当 此 数字 为 正 数 时 ， 粒 子 方 回 更 改 为 回 下 并 且 其 速度 会 增加 ( 束 像 正 
在 下 落 一 样 )。 如 果 重 力 是 负数 ， 则 粒子 方向 更 改 为 向 上 。 

旋转 速率 : 应 用 到 每 个 粒子 的 每 帧 旋转 角度 。 


设置 好 以 上 选项 之 后 ， 在 舞台 上 要 显示 效果 的 位 置 单 击 鼠 标 。Flash 将 根据 设置 的 属 
性 创建 逐 巾 动 画 的 粒子 效果 。 

12) 烟 动画 : 烟 动 画 刷 子 可 以 创建 程式 化 的 逐 帆 烟 动画 。 

“ 烟 动画 ”的 填 元 属性 如 下 : 


烟 大 小 : 烟 的 宽度 和 高 度 。 值 越 高 ， 创 建 的 火焰 越 大 。 

烟 速 : 动画 的 速度 。 

烟 持续 时 间 : 动画 过 程 中 在 时 间 轴 中 创建 的 帧 数 。 

结束 动画 : 选择 此 选项 可 创建 烟 消 散 而 不 是 持续 骨 烟 的 动画 。Flash 会 在 指定 的 
烟 持续 时 间 后 添加 其 他 帧 以 创建 消散 效 末 。 如 果 要 循环 播放 完成 的 动画 以 创建 持 
续 冒 烟 的 效果 ， 则 不 要 选择 此 选项 。 

烟 色 : 烟 的 颜色 。 

育 景 色 : 烟 的 背景 色 。 烟 在 消散 后 更 改 为 此 颜色 。 


设置 好 以 上 选项 之 后 ， 按 下 鼠标 还 键 ， 并 在 舞台 上 拖 动 ， 即 可 创建 烟 动画 。 当 按 住 忌 
标 左 键 时 ，Flash 会 将 帧 目 动 添加 到 时 间 轴 。 

13) WEF: 通过 树 刷 子 效果 ， 可 以 快速 创建 树 状 插图 。 

“ 树 刷 子 ” 的 填充 属性 如 下 : 


树 样式 : 要 创建 的 树 的 种 类 。 每 个 树 样 式 都 以 实际 的 树种 为 基础 。 

树 缩放 : 树 的 大 小 。 值 必须 在 75 ~100 之 间 。 值 越 高 ， 创 建 的 树 越 大 。 
SCE: 树干 的 颜色 。 

树叶 颜色 : 叶子 的 颜色 。 

AIRE: 化 和 采 实 的 颜色 。 


设置 好 以 上 属性 之 后 ， 控 下 忌 标 左 键 ， 在 舞台 上 拖 动 鼠标 指针 ， 即 可 创建 大 型 分 文 。 
在 舞台 上 单 击 可 以 创建 较 小 的 分 文 。 


2.1.9 3D 转换 工具 


Flash CS6 提供 了 两 个 3D 转换 工具 一 一 3D 平移 工具 和 3D 旋转 工具 ,借助 这 两 个 工具 ， 
可 以 通过 在 舞台 的 3D 空间 中 移动 和 旋转 影片 剪辑 来 创建 3D 效果 。 
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在 3D 术语 中 , 在 3D 空间 中 移动 一 个 对 象 称 为 “平移 ” 在 3D 空间 中 旋转 一 个 对 象 
称 为 “变形 ” 若 要 使 对 象 看 起 来 离 查 看 者 更 近 或 更 远 ， 可 以 使 用 3D 平移 工具 或 属性 检查 
器 沿 z 轴 移 动 该 对 象 ， 若 要 使 对 象 看 起 来 与 查看 者 之 间 形 成 某 一 角度 ， 可 以 使 用 3D 旋转 
工具 绕 对 象 的 z 轴 旋 转 影片 前 辑 。 通 过 组 合 使 用 这 些 工 具 ， 用 户 可 以 创建 逼真 的 透视 效 
果 。 将 这 两 种 效果 中 的 任意 一 种 应 用 于 影片 剪辑 后 , Flash 会 将 其 视 为 一 个 3D 影片 剪辑 ， 
每 当选 择 该 影片 剪辑 时 就 会 显示 一 个 重 受 在 其 上 面 的 彩 轴 指 示 符 〈x 轴 为 红色 、y 轴 为 绿 
色 ， 而 z SHAK). 

3D 平移 和 3D 旋转 工具 都 允许 用 户 在 全 局 3D 空间 或 局 部 3D 空间 中 操作 对 象 全 
局 3D 空间 即 为 舞台 空间 ， 全 局 变形 和 平移 与 舞台 相关 。 局 部 3D 空间 即 为 影片 剪辑 空 
间 。 局 部 变形 和 平移 与 影片 前 辑 空间 相关 。3D 平移 和 旋转 工具 的 默认 模式 是 全 局 ， 若 要 
切换 到 局 部 模式 ， 可 以 单 击 绘图 工具 面板 底部 的 “全 局 转换 ”按钮 转 |. 


\ 注意 : 
—) 在 为 影片 剪辑 实例 添加 3D 变形 后 ， 不 能 在 “在 当前 位 置 编辑 ”模式 下 编 
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47 224) Flash 的 3D 功能 ，FLA 文件 的 发 布设 置 必 须 设 置 为 Flash Player 10 和 
ActionScript 3.0。 只 能 沿 z 轴 旋 转 或 平移 影片 一 辑 实 例 。 可 通过 ActionScript 使 用 的 某 些 
3D 功能 不 能 在 Flash 用 户 界 面 中 直接 使 用 ， 如 每 个 有 影片 术 辑 的 多 个 消失 点 和 独立 摄像 
头 。 使 用 ActionScript 3.0 F, 除了 影片 檀 辑 之 外 ， 还 可 以 同 对 象 ( 如 文本 、FLYV Playback 
组 件 和 按钮 ) 应 用 3D 属性 。 


\ 注意 : 
Cy 不 能 对 人 让 章 层 上 的 对 象 使 用 3D 工具 ， 包 含 3D 对 和 象 的 图 层 也 不 能 用 作 
1. 3D 平移 工具 


使 用 3D 平移 工具 由 可 以 在 3D 空间 中 移动 影片 剪辑 实例 。 在 使 用 该 工具 选择 影片 
剪辑 后 ， 影 片 剪辑 的 x、y 和 z 三 个 轴 将 显示 在 舞台 上 对 象 的 顶部 ， 如 图 2-50 所 示 。 


图 2-50 3D -FHLASIM 


me SYS HUBS BY z 轴 控 件 。 默 认 情 况 下 ， 应 用 了 3D 平移 的 所 选 对 象 在 舞 
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若 要 移动 3D 空间 中 的 单个 对 象 ， 可 以 执行 以 下 操作 : 

(1) 在 工具 面板 中 选择 3D 平移 工具 由， 并 在 工具 箱底 部 选择 局 部 或 全 局 模式 。 

(2) 用 3D 平移 工具 选择 舞台 上 的 一 个 影片 剪辑 实例 。 

(3) 将 鼠标 指针 移动 到 x y 或 z 轴 控 件 上 ， 此 时 鼠标 指针 的 形状 将 发 生 相 应 的 变 
化 。 例 如 ， 移 到 x 轴 上 时 ， 指 针 变 为 Px， 移 到 y HEA, BRAM. 

(4) 按 控 件 第 头 的 方向 按 下 鼠标 左 键 拖 动 ， 即 可 沿 所 选 轴 移 动 对 象 。 上 下 拖 动 z 轴 
控件 可 在 z 轴 上 移动 对 象 。 

HE x 轴 或 y 轴 移 动 对 象 时 ， 对 象 将 水 平方 向 或 垂直 方向 直线 移动 ， 图 像 大 小 不 变 ; W 
z 轴 移 动 对 象 时 ， 对 象 大 小 发 生变 化 ， 从 而 使 对 象 看 起 来 离 查看 者 更 近 或 更 远 。 

此 外 ， 读 者 还 可 以 打开 属性 面板 ， 在 “3D 定位 和 查看 ”区 域 通过 设置 x、y 或 z 的 
值 平移 对 象 。 在 z 轴 上 移动 对 象 ， 或 修改 属性 面板 上 z 轴 的 值 时 ,“ 高 度 ” 和 “宽度 ”的 
值 将 随 之 发 生变 化 ， 表 明 对 象 的 外 观 尺寸 发 生 了 变化 。 这 些 值 是 只 读 的 。 


\ 注意 : 
© REAT 3D 影片 剪辑 的 z 轴 位 置 ， 则 该 影片 剪辑 在 显示 时 也 会 改变 
其 x Fay 位 置 。 


如 果 在 舞台 上 选择 了 多 个 影 亡 剪 辑 ， 按 住 Shift 并 双击 其 中 一 个 选中 对 象 ， 可 将 轴 控 
Freee SANT er teeta ac onan: a ss 


人 
片 剪辑 。 增 大 透视 角度 可 使 3D 对 象 看 起 来 更 接近 查看 者 。 减 小 透视 角度 属性 可 使 3D 对 
象 看 起 来 更 远 。 

6} Sea Eee LEER AE. HIRE ELA SAE. 

该 属性 用 于 控制 舞台 上 3D 影片 剪辑 的 z 轴 方 向 。 消 失 点 是 一 个 文档 属性 ， 它 会 影 
N S E 剪辑 ， 更 改 消失 点 将 会 更 改 应 用 了 z 轴 平 移 的 所 有 

剪辑 的 位 置 。 消 失 点 的 默认 位 置 是 舞台 中 心 。 

FLA 文件 中 所 有 3D 影片 剪辑 的 z 轴 都 朝 着 消失 点 后 退 。 通 过 重新 定位 消失 点 ， 可 
以 更 改 沿 z 轴 平 移 对 象 时 对 象 的 移动 方向 。 

若 要 将 消失 点 移 回 舞台 中 心 ， 则 单 击 属性 面板 上 的 “ 重 置 ”按钮 。 

2. 3D 旋转 工具 

使 用 3D 旋转 工具 而 可 以 在 3D 空间 中 旋转 影片 剪辑 实例 。 在 使 用 该 工具 选择 影片 前 
辑 后 ，3D 旋转 控件 出 现在 舞台 上 的 选 定 对 象 之 上 。X 控件 显示 为 红色 、Y 控件 显示 为 绿 
E. Z 控件 显示 为 监 色 ， 目 由 旋转 控件 显示 为 楼 色 ， 如 图 2-51 所 示 。 

使 用 柳 色 的 自由 旋转 控件 可 同时 绕 X 和 Y 轴 旋 转 。 

若 要 旋转 3D 空间 中 的 单个 对 象 ， 可 以 执行 以 下 操作 : 


(1) 在 工具 面板 中 选择 3D 旋转 工具 叶 ， 并 在 工具 箱底 部 选择 局 部 或 全 局 模式 。 
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(2) 用 3D 旋转 工具 选择 舞台 上 的 一 个 影片 剪辑 实例 。 

3D 旋转 控件 将 显示 为 赤 加 在 所 选 对 象 之 上 。 如 果 这 些 控 件 出 现在 其 他 位 置 ， 请 双击 
控件 的 中 心 点 以 将 其 移动 到 选 定 的 对 象 。 

(3) 将 鼠标 指针 移动 到 x、y、z 轴 或 自由 旋转 控件 之 上 ， 此 时 鼠标 指针 的 形状 将 发 
生 相 应 的 变化 。 例 如 ， 移 到 x 轴 上 时 ， 指 针 变 为 *x， 移 到 y HEI, Seay. 

(4) 拖 动 一 个 轴 控 件 以 绕 该 轴 旋 转 , 或 拖 动 自由 旋转 控件 (外 侧 橙色 圈 ) 同时 绕 x 和 
y 轴 旋 转 。 

左右 拖 动 x 轴 控 件 可 绕 x 轴 旋 转 。 上 下 拖 动 y 轴 控 件 可 绕 y 轴 旋 转 。 拖 动 z 轴 
控件 进行 圆周 运动 可 绕 z 轴 旋 转 。 

若 要 相对 于 影片 剪辑 重新 定位 旋转 控件 中 心 点 , 则 拖 动 中 心 点 。 若 要 按 45° 增 量 约束 
中 心 点 的 移动 ， 则 在 拖 动 的 同时 按 住 Shift 键 。 

移动 旋转 中 心 点 可 以 控制 旋转 对 于 对 象 及 其 外 观 的 影响 。 双 击 中 心 点 可 将 其 移 回 所 选 
影片 剪辑 的 中 心 。 所 选 对 象 的 旋转 控件 中 心 点 的 位 置 可 以 在 “变形 ”面板 的 “3D 中 心 点 ” 
区 域 查看 或 修改 。 

若 要 重新 定位 3D 旋转 控件 中 心 点 ， 可 以 执行 以 下 操作 之 一 : 

o 。 拖 动 中 心 点 到 所 需 位 置 。 

© IRIE Shift 并 双击 一 个 影片 剪辑 ， 可 以 将 中 心 点 移动 到 选 定 的 影片 前 辑 的 中 心 。 

e ”双击 中 心 点 ， 可 以 将 中 心 点 移动 到 选中 影片 剪辑 组 的 中 心 。 

(5) 调整 透视 角度 和 消失 点 的 位 置 。 


2.1.10 调整 对 象 的 位 置 


当 用 户 在 舞台 中 创建 了 大 量 的 对 象 后 , 经 第 需要 调整 它们 的 位 置 , 按 一 定 的 次 序 摆 放 ， 
或 以 东 种 方式 对 齐 , 调整 它们 之 间 的 距离 。 当 在 同一 层 中 有 不 同 的 对 象 相互 登 放 在 一 起 时 ， 
也 需要 调整 它们 的 前 后 顺序 。 

1. 使 用 荣 单 命令 调整 对 象 的 前 后 顺序 

选择 “修改 ”/“ 排 列 ” 命 令 ， 会 弹出 子 沫 单 。 使 用 该 染 单 可 以 调整 对 象 的 前 后 顺序 。 
各 个 染 单 命令 的 作用 如 下 : 

@ “BEMER? 将 选中 的 对 象 移动 到 最 上 面 一 层 。 

@ “EBSA”: 将 选中 的 对 象 回 上 移动 一 层 。 


“下 移 一 层 ” 将 选中 的 对 象 同 下 移动 一 层 。 P 
“ 移 至 底层 ” 将 选中 的 对 象 移动 最 下 面 一 层 。 
“锁定 ” 将 选中 的 对 象 锁 定 ， 不 参加 排序 ， 同 时 也 不 可 以 进行 任何 其 他 编辑 。 
@ “解除 全 部 锁定 ” 使 所 有 对 象 全 部 解除 锁定 。 
2. 使 用 “对 齐 ” 面 板 对 齐 对 象 
选择 “窗口 ”/“ 对 齐 ” 命 令 ， 调 出 如 图 2-52 所 示 的 “对 齐 ” 浮 动 面板 。 可 以 看 到 该 
面板 内 有 许多 按钮 ， 这 些 按钮 被 分 成 5 类 :“ 对 齐 ””“ 分 布 ””“[ 匹 配 大 小 “间隔” 以 及 
“与 舞台 对 齐 ” 在 任何 时 刻 每 类 按钮 最 多 只 有 一 个 按钮 处 于 按 下 状态 。 各 类 图 标 按钮 的 
作用 如 下 : 
@ “RST”: 在 水 平方 向 上 可 以 选择 左 对 齐 、 居 中 对 齐 和 右 对 齐 “〈 左 边 3 个 图 标 按 
钮 )。 在 垂直 方 和 同上 可 以 选择 上 对 齐 、 届 中 对 齐 和 下 对 齐 “〈 右 边 3 个 图 标 按钮 )。 
@ “DA”: 在 水 平方 向 上 《左边 的 3 个 图 标 按钮 ) 或 垂直 方向 上 “右边 的 3 个 图 
标 按 钮 ) 以 中 心 或 边界 为 准 的 对 齐 分 布 。 


对 齐 | fae | BH 一 
WF: 

ega Pe bb 
分 布 ; 

z4 hh 
匹配 大 小 ， BER 

品 0 gs > i 

O 与 舞台 对 弃 


2-52 “对 齐 ” 面 板 
@  “ 死 配 大 小 ” 使 选择 的 对 象 高 度 相 等 、 宽 度 相 等 或 高 度 和 宽度 都 相等 。 
“间隔 ”在 水 平方 同 或 焉 直方 同等 间 中 分布 对 齐 。 
@ “与 舞台 对 齐 ” 以 整个 舞台 为 标准 进行 对 齐 。 


2.1.11 舞台 控制 


当 用 户 在 使 用 Flash CS6 进行 创建 动画 时 ， 常 常 需要 调整 舞台 中 对 象 的 显示 方式 。 例 
如 ， 当 所 浏览 的 对 象 太 小 时 就 需要 放大 显示 ， 当 浏览 对 象 的 大 小 超过 舞台 时 ， 就 需要 使 用 
手 形 工具 或 缩小 显示 ， 当 用 户 想 查看 整个 舞台 对 象 时 ， 就 需要 调整 显示 比例 等 。 

1. 手 形 工具 

当 编辑 的 对 象 超出 舞台 显示 区 域 时 ， 用 户 可 以 使 用 视图 右边 和 下 边 的 滚动 条 ， 把 需要 
编辑 的 部 分 移动 到 舞台 中 ， 还 有 一 种 方便 的 方法 就 是 使 用 手 形 工具 。 

单 击 绘图 工具 箱 内 的 手 形 工具 图 标 按钮 邮 , 然后 将 鼠标 指针 移动 到 舞台 ,可 以 看 到 鼠 
标 指针 变 成 了 手 的 形状 ， 按 下 鼠标 左 键 并 拖 上 忠 ， 整 个 舞台 的 工作 区 会 随 着 鼠标 的 拖 动 而 移 
动 。 

2. 缩放 工具 

使 用 缩放 工具 区 | 阿 以 放大 或 缩小 舞台 工作 区 内 的 图 像 。 在 选择 了 缩放 工具 后 , 在 绘图 
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工具 箱底 部 会 显示 放大 镜 工 具 的 属性 设置 ， 区 | 表示 放大 ， 芭 表示 缩小 。 

缩放 对 象 时 ， 先 在 工具 箱 中 选择 缩放 工具 ， 然 后 在 需要 缩放 的 区 域 点 击 鼠 标 即 可 。 需 
要 注意 的 是 ， 缩 放 时 ， 整 个 舞台 上 的 对 象 同步 缩放 。 

3. 显示 比例 列表 框 

BAL PIPE 位 于 有 舞台 的 右上 角 ， 它 可 以 用 来 精确 地 放大 或 缩小 对 象 ， 
它 的 放大 或 缩小 范围 是 8%~2000%。 另 外, 它 还 有 3 个 选项 , 分 别 是 “符合 窗口 大 小 ”、“ 显 
AW’. “GRAB”. 其 中 ,“ 符 合 窗 口 大 小 ”是 指使 舞台 刚好 完全 显示 在 工作 区 窗口 ;“ 显 
示 帧 ”的 功能 是 当 舞 台中 的 对 象 超出 显示 区 而 无 法 看 清 全 貌 时 将 舞台 恢复 到 中 间 位 置 。“ 显 
示 全 部 ”的 功能 是 以 舞台 的 大 小 为 标准 ， 将 舞台 中 所 有 的 对 象 以 等 比例 最 大 限度 地 放大 或 
最 小 限度 地 缩小 对 象 以 看 清 全 貌 。 


2.2 文本 的 使 用 


Flash CS6 可 以 按 多 种 方式 在 文档 中 添加 文本 ,通常 一 个 Flash CS6 文档 中 会 包含 几 种 
不 同 的 文本 类 型 ， 每 种 类 型 适用 于 特定 的 文字 内 容 。 

Flash CS6 有 两 种 文本 引擎 :“ 传 统 文本 ”和 “TLEF 文本 ”。TLF 支持 更 多 丰富 的 文本 
布局 功能 和 对 文本 属性 的 精细 控制 。 与 传统 文本 相 比 ，TLF 文本 提供 了 下 列 增 强 功 能 : 

@ 更 多 字符 样式 ， 包 括 行距 、 连 字 、 加 亮 颜色 、 下 划 线 、 删 除 线 、 大 小 写 、 数 字 格 


式 及 其 他 。 

@ 更 多 段 藻 样式， 包括 通过 栏 间距 文 持 多 列 、 末 行 对 齐 选项 、 边 距 、 缩 进 、 上 段落 间 
BEAN AS ae FC (EL o 

@ 控制 更 多 亚洲 字体 属性 ， 包 括 直 排 内 横 排 、 标 点 挤 压 、 避 头 尾 法 则 类 型 和 行距 模 
型 。 


© 可 以 为 TLF 文本 应 用 3D 旋转 、 色 彩 效果 以 及 混合 模式 等 属性 ,而 无 需 将 TLF 
MAS BUSTER? Fr BYR UTE HH o 

@ SCA HY FEMUR ARS LE SS SOARS a. TREE AS RR AY AB Pe SCARS AS ait BBE Pe LOS 
AN o 

@ EWS EPA bel 01 va A A 1A OR a EMA RELE. 

@ 文 持 双 同 文本 ， 其 中 从 右 到 左 的 文本 可 包含 从 左 到 右 文 本 的 元 素 。 当 过 到 在 阿拉 
伯 语 或 硕 伯 来 语文 本 中 髓 入 英语 单词 或 阿拉 伯 数 字 等 情况 时 ， 此 功能 必 不 可 少 。 


\ 注意 : 


— TLF 文本 要 求 在 FLA 文件 的 发 布设 置 中 指定 ActionScript 3.0 和 Flash 


Player 10 或 更 高 版 本 。 此 外 ，TLF KAARE, 
在 本 间接 下 来 的 小 市 中 将 对 这 两 种 文本 引 敬 控制 文本 的 方式 进行 简要 介绍 。 
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2.2.1 文本 类 型 


在 Flash CS6 中 ， 传 统 文 本 的 文本 类 型 可 分 为 3 种 : 静态 文本 、 动 态 文 本 、 输 入 文本 。 
静态 文本 在 动画 播放 过 程 中 ， 文 本 区 域 的 文本 是 不 可 编辑 和 改变 的 。 动 态 文 本 束 是 可 编辑 
的 文本 ， 在 动画 播放 过 程 中 ， 文 本 区 域 的 文本 内 容 可 通过 事件 的 激发 来 改变 。 输 入 文本 残 
是 在 动画 播放 过 程 中 ， 提 供用 户 输入 文本 ， 产 生 交 互 。 

根据 文本 在 运行 时 的 表现 方式 TLE 文本 创建 的 文本 块 也 有 三 种 : 只 读 、 可 选 和 可 编 
辑 。 当 作为 SWE 文件 发 布 时 ， 只 恋 文 本 无 法 选中 或 编辑 ， 可 选 文本 可 以 选中 并 可 复制 到 
甬 贴 析 ， 但 不 可 以 编辑 ， 可 编辑 文本 可 以 选中 和 编辑 。 

同 种 文本 引擎 的 三 种 文本 类 型 的 切换 与 设置 均 可 以 通过 属性 设置 面板 中 的 列表 选项 
来 选择 。 不 仪 如 此 ，Flash CS6 还 支持 在 传统 文本 和 TLF 文本 之 间 互 相 转 换 。 在 转换 时 ， 
Flash 将 TLF 只 读 文 本 和 TLF 可 选 文本 转换 为 传统 静态 文本 ，TLE 可 编辑 文本 转换 为 传 
统 输入 文本 。 在 TLF 文本 和 传统 文本 之 间 转 换文 本 对 象 时 ，Flash 将 保留 大 部 分 格式 。 然 
而 ， 由 于 文本 引擎 的 功能 不 同 ， 某 些 格式 可 能 会 稍 有 不 同 ， 包 括 字 母 间 距 和 行距 。 因 此 ， 
读者 在 转换 文本 类 型 之 后 ， 应 仔细 检查 文本 并 重新 应 用 已 经 更 改 或 丢失 的 任何 设置 。 

本 贡 简 要 介绍 一 下 传统 文本 的 三 种 类 型 以 及 第 用 的 一 些 文本 属性 .有 关 TLF 文本 的 属 
性 ， 将 在 本 章 下 一 节 中 进行 介绍 。 

1. HALA 

点 击 绘图 工具 箱 里 的 文本 工具 按钮 下 |, 调 出 属性 设置 面板 , 在 属性 面板 的 “文本 引擎” 
下 拉 列 表 框 中 选择 “传统 文本 ” 在 “文本 类 型 ”下 拉 列 表 框 中 选择 “静态 文本 ”选项 。 
此 时 ， 属 性 设置 面板 如 图 2-53 所 示 。 


文本 工具 
ERIE 
BEIE Lz 
v ¥F 
系列 : [F 


me: MM 自动 调整 宇 中 
消除 锯齿 ; | 可 读 性 消除 锯齿 


HOE 


v 段落 


格式 : (|= [SE] 


ne (ee ON ë nm 


行 洲 ; | BT 


图 2-53 “静态 文本 ”的 属性 设置 面板 


o 单 击 “文本 类 型 ” 右 侧 的 “改变 文本 方向 ”按钮 专科 ， 可 以 改变 文本 的 方 
问 ， 有 三 种 方式 : ACh. FEB. FER MENA). 

@ 早 击 “字母 间距 ” 右 侧 的 文本 显示 区 域 ， 并 输入 数值 ， 或 深 动 鼠标 滑轮 ， 即 
可 调整 字符 间距 。 
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@ it mM” Rim, sean fe PRCT HH IY Flash FRS, BY DA FR irti Rie 
中 这 些 文字 , 并 可 以 进行 复制 和 粘贴 。 如果 取消 选择 , 则 在 播放 输出 的 Flash 
文件 时 不 能 用 鼠标 选中 这 些 文本 。 

e AAT 下 按钮 组 ,可 以 设置 文本 的 垂直 偏 移 方式 。 正 表示 将 文本 向 上 移动 ， 
变 成 上 标 ， 二 表示 将 文本 向 下 移动 ， 变 成 下 标 。 

@ 消除 锯齿 : 指定 字体 的 消除 锯 闪 属性 。 有 以 下 几 项 可 供 选 择 : 
> “使 用 设备 字体 ”: 指定 SWE 文件 使 用 本 地 计算 机 上 安装 的 字体 来 显 

示 守 体 。 使 用 设备 字体 时 ， 应 只 选择 通常 都 安 禄 的 字体 系列 ， 合 则 可 能 


A ELE TY SLA o 
> “位 图 文本 无 消除 锯齿 )”: KAVA BROT BE, MLR AE 
处 理 。 


> “动画 消除 锯齿 ”: 创建 较 平 滑 的 动画 。 
> “可 读 性 消除 锯齿 ”: 使 用 新 的 消除 锯齿 引擎 ， 可 以 创建 高 清晰 的 字体 ， 
即使 在 字体 较 小 时 也 是 这 样 。 但 是 ， 它 的 动画 效果 较 差 ， 并 可 能 会 导致 
性 能 问题 。 
@ MRE KATA BRN ASR, Aik Bare ye oy A oe Aw 

2. 动态 文本 

利用 动态 文本 ， 可 以 在 舞台 上 创建 可 随时 更 新 的 信息 ， 它 提供 了 一 种 实时 跟踪 和 显示 
分 数 的 方法 。 可 以 在 “动态 文本 ”文本 框 中 为 文本 命名 ， 文 本 框 将 接收 这 个 变量 的 值 ， 如 
果 需 要 ， 还 可 以 在 变量 的 前 面 加 上 路 径 。 这 个 变量 的 值 会 显示 在 文本 框 中 。 通 过 程序 ， 可 
以 动态 地 改变 文本 框 所 显示 的 内 容 。 在 Flash 动画 播放 时 ， 其 文本 内 容 可 通过 事件 的 激发 
来 改变 。 

为 文本 命名 时 可 以 单 击 “ 磐 入 ”按钮 设置 该 变量 只 能 是 哪些 字符 或 不 能 出 现 哪些 字符 。 

为 了 与 静态 文本 相 区 列 ， 动 态 文 本 的 控制 手柄 出 现在 右 下 角 ， 它 也 是 由 圆 形 手 柄 和 方 
行 手柄 组 成 ， 圆 形 手柄 表示 以 单行 的 形式 显示 文本 ， 方 形 的 手柄 表示 多 行 形式 显示 文本 ， 
双击 方形 控制 手柄 ， 可 以 切换 到 圆 形 控 制 手柄 。 

3. 输入 文本 

输入 文本 与 动态 文本 用 法 一 样 ， 但 是 它 可 以 作为 一 个 输入 文本 框 来 使 用 ， 在 Flash 动 
国 播 放 时 ， 可 以 通过 这 种 输入 文本 框 输入 文本 ， 实 现 用 户 与 动画 的 交互 。 

如 果 在 属性 设置 面板 中 选中 “将 文本 呈现 为 HTML” 图 标 按钮 区 ,表示 在 文本 区 域内 
输入 HTML 代码 。 如 果 选 中 “在 文本 周围 显示 边框 ”图 标 按钮 国 ， 则 会 显示 文本 区 域 的 
边界 以 及 背景 。 如 果 不 选 择 该 项 ， 在 动画 播放 过 程 中 文本 区 域 的 边框 以 及 文本 区 域 的 背景 
是 被 隐藏 看 不 见 的 ， 此 时 ， 文 本 区 域 与 普通 的 文本 框 在 外 观 上 没有 区 别 。 

“段落 ”区 域 的 “行为 ”下 拉 列 表 框 中 有 4 个 列表 选项 : “单行 ”、“ 多 行 ”、“ 多 
行 不 换行 ”以 及 “密码 ”， 密 人 码 中 输入 的 信息 将 以 星 号 代 蔡 。 


2.2.2 文本 属性 


1. RATA FS 
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字体 与 字号 是 文本 属性 中 最 基本 的 两 个 属性 ， 在 Flash CS6 中 ， 用 户 可 以 通过 菜单 命 
令 或 属性 面板 来 进行 设置 。 

选择 “文本 ”/“ 字 体 ” 命 令 , 则 会 弹出 字体 子 菜单 命令 。 显示 字体 的 数量 多 少 与 Window 
操作 系统 安装 字体 的 多 少 有 关 ， 当 前 被 选中 的 字体 左边 有 一 个 黑色 实心 点 。 

也 可 以 单 击 选择 绘图 工具 箱 中 的 文本 工具 开 |， 然 后 打开 属性 设置 面板 ， 在 “系列 ”下 
拉 列 表 框 中 选择 字体 。 

选择 “文本 ”/“ 大 小 ”命令 ， 则 会 弹出 字号 子 菜单 命令 。 用 户 可 以 从 中 选择 一 种 字号 。 
也 可 以 调 出 文本 工具 的 属性 设置 面板 , 在 “大 小 ”区 域 按 下 鼠标 左 键 拖 动 设置 字号 的 大 小 ， 
范围 是 8~96 之 间 的 任意 一 个 整数 。 当 然 ， 用 户 还 可 以 单 击 字号 ， 然 后 输入 需要 的 字号 ， 
范围 是 0~2500 之 间 的 任意 一 个 整数 。 

2. 设置 文本 的 颜色 及 样式 

在 属性 设置 面板 中 单 击 颜色 选择 框 打 开颜 色 选 择 器 ， 可 以 为 当前 选择 的 文字 设置 颜 


选择 “文本 ”/“ 样 式 ” 命 令 ， 在 弹出 的 子玉 单 中 可 以 设置 文本 的 样式 。 
3. 设置 TLF 文本 的 字符 属性 
TLF 文本 的 字符 样式 是 应 用 于 单个 字符 或 字符 组 (而 不 是 整个 段 沙 或 文本 容 右 ) 的 属 
性 。 要 设置 字符 样式 ， 可 使 用 文本 属性 检查 器 的 “字符 ”部 分 ， 如 图 2-54 Atm. 
@ 加 亮 显 示 : 给 文本 加 亮 颜 色 。 
@ FIE: 在 特定 字符 对 之 间 加 大 或 缩小 距离 。 
@ jee: 旋转 各 个 字符 。 需 要 注意 的 是 ， 为 不 包含 垂直 布局 信息 的 字体 指定 旋转 可 
能 出 现 非 预 期 的 效果 。 
0”: 强制 所 有 字符 不 进行 旋转 。 
270”: 主要 用 于 具有 垂直 方 同 的 罗马 字 文 本 。 如 果 对 其 他 类 型 的 文本 使 用 此 选项 ， 
可 能 导致 非 预期 的 结果 。 
自动 : 仅 对 全 宽 字符 和 宽 字 符 指定 90° 逆 时 针 旋 转 ， 这 是 字符 的 Unicode 属性 决定 
的 。 此 值 通常 用 于 亚洲 字体 ， 仪 旋转 需要 旋转 的 那些 字符 。 此 旋转 仅 在 垂直 文本 中 应 用 ， 
使 全 宽 字 符 和 宽 字 符 回 到 垂直 方向 ， 而 不 会 影响 其 他 字符 。 
@ I. 下 划 线 ， 将 水 平 线 放 在 字符 下 。 
@ E. 删除 线 ， 将 水 平 线 置 于 从 字符 中 央 通 过 的 位 置 。 
TLF 文本 的 “高 级 字符 ”面板 如 图 2-55 所 示 。 
该 部 分 包含 以 下 属性 : 
@ ”链接 : 使 用 此 字段 创建 文本 超 链 接 。 输 入 于 运行 时 在 已 发 布 SWF 文件 中 单 击 字 
符 时 要 加 载 的 URL- 
@ 目标 : 用 于 链接 属性 ， 指 定 URL 打开 的 方式 。 
@ 大 小 写 : 指定 如 何 使 用 大 写字 符 和 小 写字 符 。 大 小 写 包括 以 下 值 : 
默认 : 使 用 每 个 字符 的 默认 字面 大 小 写 。 
KS: 指定 所 有 字符 使 用 大 写字 型 。 
小 写 : 指定 所 有 字符 使 用 小 写字 型 。 
大 写 转 为 小 型 大 写字 母 : 指定 所 有 大 写字 符 使 用 小 型 大 写字 型 。 


Alix 
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小 写 转换 为 小 型 大 写字 和 母 : 指定 所 有 小 写字 符 使 用 小 型 大 写字 型 。 


< 实 re, | 
T TLF 224s. |v 
Rig EE 
> FF 
v BRT 
链接 ， 
> 位 宣 和 大 小 目标 ， z 
> 3 定位 各 查看 
v ¥F 一 = 
- 数字 格式 ; | 默认 | 
系列 |， NACKOAK, SE oe -ay 
样 去 度 :| 默认 La 
基准 基线 : | 自动 ly| 
cis 使 用 基准 | 
ZA Sie: 0 对 齐 基线 ; | == 
MARR: [一 ] 字 距 调整 :| B 动 Iv] EF: [DER | 
WEB: (AE O o i a: [Bap d 
基线 偏 称 ; 0.0 点 | 
ieee: 国 国 区 区 
》 BRER 区 域 设置 : (mere | 
图 2-54 设置 字符 样式 图 2-55 设置 高 级 字符 样式 
A p> ` jH p> x = < > aut. e ya NA 六 > 上、 x~ 
@ 数字 格式 : 指定 在 使 用 OpenType 字体 提供 等 高 和 变 高 数字 时 应 用 的 数字 样式 。 


数字 大 小 写 包括 以 下 值 : 

BRU: 指定 默认 数字 大 小 写 。 

Si: 全 部 大 写 数 字 ， 通 第 在 文本 外 观 中 是 等 党 的 ， 这 样 数字 会 在 图 表 中 和 垩 直 排 列 。 

日 样式 :; 旧 样 式 数字 具有 传统 的 经 典 外 观 。 

@ BTW: 指定 在 使 用 OpenType Fhe tess ey MAR rey BAY ce TES EE ae 
EERI MTERA MME: 

BRU: 指定 默认 数字 宽度 

THE: 数字 的 总 字符 览 度 基于 数字 本 身 的 锅 度 加 上 数字 劳 边 的 少量 空 

定 宽 : 每 个 数字 都 具有 同样 的 总 字符 宽度 。 字符 宽度 是 数字 本 身 的 宽度 加 上 两 旁 的 空 


o 基准 基线 : 为 选中 的 文本 指定 基准 基线 。 该 选项 仅 当 选中 了 文本 属性 面板 选项 六 
单 中 的 “显示 亚洲 文本 选项 ”时 可 用 。 基 椎 基线 包括 以 下 值 : 

目 动 : 根据 所 选 的 区 域 设 置 改 变 。 此 设置 为 默认 设置 。 

罗马 语 : 对 于 文本 ， 文 本 的 字体 和 后 值 决定 此 值 。 对 于 图 形 元 系 ， 使 用 图 像 的 的 部 。 

EA: 指定 上 比 基 线 。 对 于 文本 ， 文 本 的 字体 和 扣 值 决定 此 值 。 对 于 图 形 元 系 ， 使 用 
图 像 的 顶部 。 

下 缘 : 指定 下 缘 基 线 。 对 于 文本 ， 文 本 的 字体 和 点 值 决 定 此 值 。 对 于 图 形 元 素 ， 使 用 
图 像 的 压 部 。 

表意 字 顶 端 : 将 行 中 的 小 字符 与 大 字符 全 角 字 框 的 顶 站 对 齐 。 

表意 字 中 央 : 将 行 中 的 小 字符 与 大 字符 全 角 字 框 的 中 央 位 置 对 齐 。 

ACTF: 将 行 中 的 小 字符 与 大 字符 全 角 字 框 的 低 咒 对齐 。 

© 对 齐 基线 :为 段落 内 的 文本 或 图 形 图 像 指定 不 同 的 基线 ， 
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使 用 基准 : 指定 对 齐 基 线 使 用 “基准 基线 ”设置 。 

@ EF: 指定 字母 对 的 字面 符 换 字符 方式 。 

@ HD: 该 选项 用 于 设置 所 选 词 在 行 尾 中 断 的 方式 。 间 上 断 属性 包括 以 下 值 : 

自动 : 断 行 机 会 取决 于 字体 中 的 Unicode 字符 属性 。 此 设置 为 默认 设置 。 

全 部 : 将 所 选 文字 的 所 有 字符 视 为 强制 断 行 机 会 。 

任何 : 将 所 选 文字 的 任何 字符 视 为 断 行 机 会 。 

无 间断 : 不 将 所 选 文字 的 任何 字符 视 为 断 行 机 会 。 

@ 其 线 偏 移 : 以 百分比 或 像素 设置 基线 俩 移 。 如 果 是 正 值 ， 则 将 字符 的 基线 移 到 该 
行 其 余部 分 的 基线 下 ; 如 果 是 负 值 ， 则 移动 到 基线 上 。 

@ 区域 设 置 : 指定 特定 于 语言 和 地 域 的 规则 和 数据 的 集合 。 作 为 字符 属性 ， 所 选区 
域 设 置 通 过 字体 中 的 OpenType 功能 影响 字形 的 形状 。 


2.2.3 输入 文本 


设置 了 文字 的 属性 后 ， 就 可 以 输入 文字 了 。 

(1) 单 击 绘图 工具 箱 中 的 文本 工具 [ 工 |。 

(2) 在 属性 面板 的 “文本 引擎 ”下 拉 列 表 中 选择 需要 的 文本 引擎 ， 例 如 “传统 文本 ” 
然后 在 “文本 类 型 ”下 拉 列 表 中 选择 需要 的 文本 类 型 。 

(3) 单 击 “改变 文本 方向 ”图 标 按钮 [下 ， 从 弹出 的 下 拉 列 表 中 选择 一 种 文本 方向 。 

在 Flash 中 输入 文本 有 两 种 方式 。 第 一 种 是 单 击 鼠 标 ， 在 出 现 的 文本 框 中 输入 文本 ; 
第 二 种 是 在 舞台 上 按 下 鼠标 左 键 拖 出 一 个 文本 框 ， 然 后 输入 文本 。 

(4) 在 舞台 的 工作 区 中 单 击 鼠标 ， 此 时 舞台 上 出 现 一 个 文本 框 ， 该 文本 框 为 可 变 宽 
度 文本 框 。 用 户 可 以 在 文本 框 内 输入 文字 ， 如 图 2-56 和 图 2-57 所 示 。 

细心 的 读者 可 能 会 发 现 ， 选 择 的 文本 类 型 不 同 ， 在 舞台 上 单 击 文本 工具 后 出 现 的 文本 
框 也 不 同 ， 静 态 文本 的 文本 框 右上 角 显 示 有 一 个 小 圆圈 ， 当 输入 的 文本 宽度 超出 文本 框 宽 
度 时 ， 文 本 框 会 自动 扩展 ， 以 显示 全 部 字符 。 动 态 文本 和 输入 文本 的 文本 框 右 下 角 显 示 有 
一 个 小 方 框 ， 当 输入 的 文本 宽度 超出 文本 框 宽度 时 ， 文 本 将 自动 换行 。 

文本 输入 完毕 ， 在 舞台 上 的 空白 区 域 单 击 鼠标 ， 或 单 击 工具 箱 中 的 其 他 工具 ， 即 可 。 


输入 的 文本 效果 如 图 2-58 所 示 。 
SAMPLE PEIE 


accsccccocccoccssosoccoscosccocsoososcososcccoosocoosoccosoos0000000900 ` 
' 


>A | — 


SAMPLE LE SAMPLE … 


图 2-56 输入 静态 文本 ”图 2-57 输入 动态 文本 和 输入 文本 图 2- 本 文本 效果 


从 图 2-58 可 以 看 到 ,动态 文本 和 输入 文本 周围 显示 一 个 点 线 框 汪 如 果 选 中 了 “在 文本 
ie 
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周围 显示 边框 ”图 标 按钮 国 ， 则 在 文本 周围 显示 一 个 实心 线 框 。 
ns 擎 是 “TLE 文本 ” 则 在 舞台 上 单 击 鼠 标 ， 显 示 的 文本 框 右 下 角 显 
个 小 圆圈 ， 文 本 框 宽 度 随 文本 宽度 目 动 扩展 。 
如 果 在 第 (4) 步 不 是 单 击 上 鼠 标 ， 而 是 投下 鼠标 左 键 拖 出 一 个 文本 框 ， 则 文本 框 为 固 
定 宽度 。 传 统 文 本 的 固定 宽度 文本 框 右 上 角 显 示 为 小 方 框 。 


双击 文本 框 顶点 上 的 方 框 或 圆圈 ， 即 可 在 固定 
EZ la) tt A 4H 


: 


| < 提示: RARE ART RR RAAB 


a ea a peas we a cr men aa as 


和 


这 里 需要 提请 读者 注意 的 是 ， 如 果 选 择 的 文本 引擎 是 “TLF 文本 ”， 在 舞台 上 拖 出 一 

个 固定 宽度 文本 框 时 ， 文 本 框 顶 端 显 示 TLF 定位 标尺 ， 当 输入 的 文本 超出 文本 框 宽度 时 ， 
显示 红色 的 折 靶 标记 由 ， 如 图 2-59 所 示 。 

单 击 折 肢 标 记 由 ， 然 后 将 鼠标 指针 移 到 该 标记 上 时 ， 鼠 标 指针 显示 为 网 ， 双 击 鼠 标 ， 
即 可 将 固定 宽度 的 文本 框 转换 为 可 变 宽度 的 文本 框 ， 并 显示 文本 框 中 的 所 有 i 

单 击 折合 标记 由 ， 然 后 将 鼠标 指针 移 到 该 标记 周围 ， 和 鼠标 指标 显示 为 等 ， 单 击 鼠 标 ， 
将 在 一 个 新 建 的 文本 框 中 显示 被 隐藏 的 文本 ， 如 图 2-60 所 示 。 


FLA 
SH 


图 2-59 输入 静态 文本 图 2-60 MARR 


除了 可 以 直接 输入 文本 以 外 ，Flash CS6 还 允许 用 户 将 其 他 应 用 程序 内 的 文字 拷贝 粘 
WIESE. 


2.2.4 编辑 文本 


Flash CS6 中 编辑 文本 的 方法 和 其 他 软件 类 似 ， 用 户 可 以 通过 “复制 和“ 甬 切 六 “多 
贴 ””“ 删 除 ” 等 命令 来 对 文本 进行 各 种 操作 。 


传统 文本 的 段落 属性 包括 对 齐 方式 和 边界 间距 两 项 内 容 。 下 和 面 对 这 两 项 内 容 分 别 进行 


简要 个 ZH 


选择 “文本 ” /“ 对 齐 ” 命 令 ， 在 弹出 的 子 菜单 中 可 以 设置 段落 的 对 齐 方式 。 用 户 还 可 


以 通过 文本 属性 设置 面板 中 的 4 个 对 齐 方式 的 按钮 设置 对 齐 方式 。 它 们 是 : SB. 
圣 。 分 别 表示 左 对 齐 s 中 间 对 齐 、 右 对 齐 、 两 端 对 齐 。 
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Chapter 02 


边 距 就 是 文本 内 容 距 离 文 本 框 或 文本 区 域 边缘 的 距离 。 左 边 距 就 是 文本 内 容 距 离 文 本 
框 或 文本 区 域 左 边缘 的 距离 。 首 行 缩 进 束 是 第 一 行文 本 距离 文本 框 或 文本 区 域 左 边缘 的 距 
离 ， 当 数值 为 正 时 ， 表 示 文 本 在 文本 框 或 文本 区 域 左 边缘 的 右边 ， 当 数值 为 负 时 ， 表 示 文 
本 在 文本 框 或 文本 区 域 左 边缘 的 左边 。 行 间距 表示 两 行文 本 之 间 的 距离 ， 当 数值 为 正 时 ， 
表示 两 行文 本 处 于 相 离 状态 ， 当 数值 为 负 时 ， 表 示 两 行文 本 处 于 相交 状态 。 

石 要 设置 TLF 文本 的 段落 样式 ， 则 使 用 文本 属性 检查 器 的 “段落 ”和 “高 级 段落 ”部 
分 ， 如 图 2-61 所 示 。 


“段落 ”部 分 包括 以 下 文本 属性 ; = 
o 。 对齐: 此 属性 可 用 于 水 平 文本 或 垂直 文本 。 7 ae m 
“ 左 对 齐 ” 会 将 文本 沿 容器 的 开始 端 (从 左 到 右 文本 = 
的 左 侧 ) 对 齐 。“ 右 对 齐 ” 会 将 文本 沿 容器 的 末端 MAE er z 
到 右 文 本 的 右 端 ) 对 齐 。 1: BEE EEEE] | 
此 外 ，TLE 文本 的 两 端 对 齐 方 式 ( 可 | 于 | 对 | 对 引 以 更 详 ime 'E 00 寻 0,0 (8 
细 地 指定 文本 末 行 的 对 齐 方式 。 如 末 行 左 对 齐 、 末 行 居中 er 
对 齐 、 末 行 右 对 齐 、 全 部 两 端 对 齐 。 a = 
在 当前 所 选 文字 的 段落 方向 为 从 右 到 左 时 , 对齐 方式 ne: (ESE = 
图 标的 外 观 会 反 过 来 ， 以 表示 正确 的 方向 。 vaas 
@ ”间距 ， 为 段落 的 前 后 间距 指定 像素 值 。 gn 7 
在 这 里 , 读者 需要 注意 的 是 , 与 传统 页 面 布局 应 用 程 行距 模型 ;| 自动 =| 


序 不 同 ，TLF Beyaz AJE re AE A EB EK MBS 
NSH. SIU, 有 两 个 相 邻 段落 , Paral 和 Para2. Paral 
后 面 的 空间 是 12 像素 〈 段 后 间距 )， 而 Para2 前 面 的 空 
间 是 24 BA (BARE). TLF 会 在 这 两 个 段落 之 间 生 成 24 像素 的 间距 ， 而 不 是 36 
像素 。 如 果 段 沙 开 始 于 列 的 顶部 ， 则 不 会 在 段 沙 前 添加 额外 的 间距 。 在 这 种 情况 下 ， 可 以 
使 用 段落 的 首 行 基线 位 移 选 项 。 

@ 文本 对 齐 : 指示 对 文本 如 何 应 用 对 齐 。 文 本 对 草包 括 以 下 值 : 

字母 间距 : 在 字母 之 间 进 行 字 距 调整 。 

单词 间距 ， 在 单词 之 间 进 行 字 距 调整 。 

@ JH: 指定 文本 容 右 中 的 当前 选 定 段 洲 的 方 问 。 

如 果 在 “首选 参数 ”对 话 框 中 勺 选 了 了 “显示 亚洲 文本 选项 ” 复 选 枉 ， 或 在 TLF 文本 
属性 面板 的 选项 采 蛙 中 选中 了 “显示 亚洲 文本 选项 ”时 ,“ 高 级 段落 ”选项 才 可 用 。 利 用 
“局 级 段落” 部 分 可 以 设置 TLF 文本 的 以 下 属性 : 

@ 标点 挤 压 : 此 属性 有 时 称 为 对 齐 规则 ， 用 于 确定 如 何 应 用 段落 对 齐 。 

@ 吉 头 尾 法 则 类 型 : 此 属性 有 时 称 为 对 齐 样式 ， 用 于 指定 处 理 日 语 避 头 尾 字符 的 选 

项 ， 此 类 字符 不 能 出 现在 行 首 或 行 尾 。 

© 行距 模型 : 行距 模型 是 由 允许 的 行距 基准 和 行距 方 同 的 组 合 构 成 的 段落 格式 。 

行距 基准 确定 了 两 个 连续 行 的 基线 ， 它 们 的 距离 是 行 蜗 指定 的 相互 距离 。 行 距 方 同人 确 
定 度 量 行 蜗 的 方 同 。 如 果 行 距 方 同 为 回 上 ， 行 蜗 束 是 一 行 的 基线 与 前 一 行 的 基线 之 间 的 距 
离 。 如 果 行 距 方 同 为 同 下 ， 行 局 就 是 一 行 的 基线 与 下 一 行 的 基线 之 则 的 距离 。 


图 2-61 设置 段落 样式 
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2.2.6 设置 “容器 和 流 ” 属 性 


TLE 文本 属性 检查 器 中 的 “容器 和 流 ” 部 分 用 于 控制 影响 整个 文本 容器 的 选项 ， 如 图 
2-62 AAR o 

Flash CS6 提供 了 两 种 类 型 的 TLF 文本 容器 一 一 点 
文本 和 区 域 文本 。 点 文本 容器 的 大 小 仅 由 其 包含 的 文本 E Rs E 
决定 。 区 域 文本 容器 的 大 小 与 其 包含 的 文本 量 无关 。 R 。 7 ae : 


TLF XA | 
认 使 用 点 文本 。 要 将 点 文本 容 希 更 改 为 区 域 文本 ， 可 使 TRE aa Fx 
用 选择 工具 调整 其 大 小 或 双击 容 强 边框 右 下 角 有 的 小 圆 BrT z | 5 
iat 、 TAT: 行 v 
al. FEE oT AY ABC AP a Pe: = = 
Di oe a l 最 大 字符 数 : 0 Pass 
@ 行为: ARH Tt ce A it U0 pE SCS E al: 四 qb. 地 
加 而 扩 展 。 a 左 :2.0 像素 A20 像素 
在 这 里 需要 说 明 的 是 ,“ 多 行 ”选项 仅 当 选 定 文本 是 ee 
= 7 点 A 
KRAN H. Sa l 首 行 线 偏 移 ; | 自动 ly 
e SESE: 指定 容器 内 文本 的 对 齐 方式 。 oe: (EEE = 
读者 需要 注意 的 是 , 如 采 将 文本 方 问 设置 为 “于 直 ”， LAEE: EERE = 
“对 齐 ” 选 项 会 相应 更 改 。 > ees 


o 。 列 数 ， 指 定 区 域 文本 容器 内 文本 的 列 数 。 默 认 2e 设置 容器 和 流 属性 

值 是 1， 最 大 值 为 50。 

男 ， 指 定 选 定 容 器 中 的 每 列 之 间 的 间距 。 默 认 值 是 20， 最 大 值 为 1000。 

填充 ， 指 定 文本 和 选 定 容器 之 间 的 边 距 宽度 ， 

FELASA Sb ATHENS THESE. AEE REMEDY 200. 

AT: FRIERE. 

首 行 偏 移 : 指定 首 行文 本 与 文本 容器 的 顶部 的 对 齐 方式 。 首 行 偏 移 可 具有 下 列 值 

He 指定 首 行文 本 基线 和 框架 上 内 边 距 之 间 的 距离 〈 以 点 为 单位 )。 

自动 : 将 行 的 顶部 与 容器 的 顶部 对 章 。 

上 缘 : 文本 容器 的 上 内 边 距 和 首 行文 本 的 基线 之 间 的 距离 是 字体 中 最 高 字 型 的 高 
度 。 

行 高 ， 文本 容器 的 上 内 边 距 和 首 行文 本 的 基线 之 间 的 距离 是 行 的 行 高 (行距)。 

@ 方向， 为 选 定 容器 指定 文本 方向 。 

当 在 段落 级 别 应 用 时 ， 方 向 将 控制 从 左 到 右 或 从 右 到 左 的 文本 方向 ， 以 及 段落 使 用 的 


ARERR Ko TEA ae BA MABE, Fa TaD Lael WT a). At ae PA BT MA A a AR AKT |] 
属性 。 


2.3 对象 的 应 用 


由 于 Flash CS6 的 动画 是 建立 在 对 象 的 基础 上 ， 没有 对 象 ，Flash 不 但 不 能 对 文本 ， 甚 
至 对 普通 的 位 图 也 不 能 进行 操作 ， 所 以 ， 对 象 对 于 Flash 创作 至 关 重 要 。 
其 实在 前 面 的 一 些 例子 当中 ， 己 经 接触 了 一 些 关 于 对 象 的 例子 和 应 用 ， 本 节 将 会 对 对 
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象 做 详细 的 介绍 。 


2.3.1 WRAZ 


创建 Flash CS6 动画 时 ，Flash CS6 会 按照 创建 的 时 间 和 位 置 ， 目 动 地 排列 多 个 对 象 的 
位 置 。 而 有 些 时 候 ， 目 动 排列 往往 不 能 满足 用 户 的 需要 ， 这 个 时 候 需要 使 用 对 象 的 排放 功 
能 重新 排列 对 象 次 序 。 
选择 “修改 ”/“ 排 列 ” 命 令 ， 在 弹出 的 子 染 单 中 可 以 设置 对 象 的 排放 顺序 。 
@ “EREIZ”: 该 选项 可 以 把 用 户 选择 的 对 象 移 到 最 上 方 。 
“上 移 一 层 ” 该 选项 可 以 把 用 户 选 择 的 对 象 问 上 移动 。 
“下 移 一 层 ” 该 选项 可 以 把 用 户 选 择 的 对 象 问 下 移动 。 
“RS BIRR”: 该 选项 可 以 把 用 户 选 择 的 对 象 移 到 最 下 方 。 
“锁定 ” 锁定 所 有 的 对 象 登 放 的 顺序 。 
“解除 全 部 锁定 ” 释放 所 有 的 对 象 登 放 的 顺序 。 


2.3.2 对象 的 组 合 


在 前 面 提 到 过 ， 当 要 对 两 个 以 上 的 对 象 进行 相同 的 操作 而 不 改变 两 者 之 间 的 位 置 关系 
时 ， 可 以 对 对 象 进行 组 合 。 

用 “修改 ”/“ 组 合 ” 命 令 可 以 将 选中 的 所 有 对 象 进行 组 合 。 

当 需 要 分 别 对 组 合 中 的 对 象 进行 操作 的 时 候 ， 也 可 以 用 “修改 ”/“ 取 消 组 合 ”命令 进 
行 组 的 打 散 ， 使 其 成 为 单一 的 对 象 。 


2.3.3 对 象 的 打 散 


由 于 Flash CS6 可 以 操作 的 对 像 是 矢量 图 形 ， 所 以 对 于 文本 和 位 图 等 它 不 能 操作 的 对 
象 ， 就 再 要 用 打 散 功能 使 其 成 为 可 编辑 的 元 素 。 
选中 要 打 散 的 对 象 后 ， 用 “修改 ”/“ 分 离 ” 命 令 〈Ctrl +B) 可 以 完成 该 操作 。 


2.4 本 痘 小 结 


本 章 全 面 细致 地 介绍 了 如 何 使 用 绘图 工具 箱 中 的 绘图 工具 创建 各 种 天 量 图 形 ， 详 细 讲 
了 如 何 使 用 各 种 编辑 工具 对 各 种 天 量 图 形 进 行 编辑 ， 同 时 也 介绍 了 如 何 编辑 色彩 。 本 章 
还 介绍 了 设置 文本 属性 的 方法 和 技巧 、 文 本 的 输入 方法 和 技巧 、3 种 文本 类 型 的 区 别 和 应 
用 情况 。 详 细 讲 述 如 何在 Flash CS6 中 转换 文本 的 类 型 以 及 如 何 将 文本 转换 成 矢量 图 形 。 
掌握 这 些 工具 的 使 用 方法 ， 是 使 用 Flash CS6 的 基础 。 希 望 读 者 仔细 阅读 本 章 所 介绍 的 内 
容 ， 并 上 机 操作 多 加 练习 。 


解 
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2.5 思考 与 练习 


1. 填空 题 
(1) Flash CS6 提供 了 : 、_ 3 种 铅笔 模式 。 
(2) 使 用 套 索 工具 的 时 候 ， 可 以 选择 ” 和 3 种 套 过 模式 之 一 。 


(3) FRR TER ARERR SE GS EMT, 选择 给 会 图 工具 箱 中 的 橡皮 工具 后 ， 会 在 
“选项 ” 栏 中 出 现 3 个 选项 ， 它 们 分 别 是 。 

(4) 在 Flash CS6 中 ， 可 以 使 用 吸管 工具 吸取 选 定 对 象 的 某 些 属性 ， 再 将 这 些 属 性 赋 
ZA tA, We CAA. WERE 

(5) 字体 与 字号 是 文本 属性 中 最 基本 的 两 个 属性 ， 在 Flash CS6 中 ， 用 户 可 以 通过 
或 来 进行 设置 。 

(6) 文本 的 段落 属性 包括 和 _ PTR 


(7) 在 Flash CS6 中 ， 传 统 文 本 类 型 可 分 为 3 种 。TLE 文本 类 
AYA ap A. 、 3 种 。 
2. 问答 题 


C1) 铅笔 工具 的 3 种 状态 的 区 列 是 什么 ? 

C2) 如 何 用 椭圆 工具 绘制 标准 的 圆 形 ? 

(3) 如 何 用 矩形 工具 绘制 标准 的 正方 形 ? 

(4) 如 果 想 对 “场景 ”中 的 所 有 对 象 进行 统一 的 操作 ， 应 该 怎么 实现 ? 

3. 操作 题 

(1) 使 用 铅笔 工具 绘制 不 同 的 线条 《〈 包 括 不 同 的 颜色 、 大 小 以 及 线 型 )， 并 用 铅笔 写 
HE “HELLO FLASH!”， 效 果 如 图 2-63 所 示 。 


sss HELLO FLASH 


图 2-63 习题 效果 图 1 
(2) 使 用 椭圆 工具 绘制 一 个 没有 边线 的 正 圆 和 一 个 有 边线 的 椭圆 ， 效 果 如 图 2-64 所 


小。 


2-64 习题 效果 图 2 


(3) 使 用 钢笔 工具 绘制 出 一 个 雁 形 和 一 个 五 角 星 ， 效 果 如 图 2-65 所 示 。 
(4) 导入 一 幅 位 图 图 像 ， 然 后 使 用 该 图 像 ， 填 元 到 习题 (2) 所 绘制 的 椭圆 中 。 
(5) 使 用 橡皮 工具 将 习题 (1) 中 所 绘制 的 对 象 全 部 擦 除 。 
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2-65 ”习题 效果 图 3 


(6) 使 用 窍 形 工具 绘制 3 个 大 小 不 同 的 矩形 ， 然 后 将 它们 调整 到 项 问 对 齐 、 大 小 一 
样 以 及 它们 之 间 的 间距 相等 。 
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3.1 元 件 和 实例 的 概念 


元 件 是 Flash 动画 中 的 最 基本 的 演员 。 元 件 制作 出 来 之 后 ， 放 于 “ 库 ” 中 。 人 准确 地 讲 ， 
TFD HER, LRA ESAS EK MAR”. 元 件 一 旦 走 上 舞台 了， 就 被 称 之 为 “ 实 
pil”! 

元 件 有 3 PRH, DIEA Byes. Fe. BÆ, OETA “Fe” Ke, 
而 系统 目 带 的 元 件 放 在 “公用 库 ” 里 。 使 用 的 时 候 ， 拖 到 工作 区 就 可 以 了 ， 十 分 方便 。 那 
么 3 种 元 件 有 什么 区 别 呢 ? 

图 形 元 件 将 来 是 作为 一 个 基本 图 形 使 用 ， 一 般 是 静止 的 一 幅 夯 ， 或 是 一 张 图 。 

影片 王 辑 是 一 小 段 动画 ， 可 以 说 许多 影 厂 驴 辑 组 成 动画 ， 而 它 其 中 还 可 以 包含 影片 可 
辑 ， 它 其 实 就 是 一 个 容器 。 一 般 用 在 要 一 直 运 动 的 物体 ， 比 如 夜空 闪闪 发 光 的 小 星星 ， 一 
个 不 仿 旋 转 的 图 标 ， 一 行 不 断 跳跃 的 文字 ， 痢 可 以 先 制作 成 一 个 影 厂 檀 辑 ， 使 用 的 时 候 拖 
到 工作 区 束 可 以 了 。 

按钮 元 件 比 较 特殊 ， 原 因 在 于 控 钮 性 质 比较 特殊 ， 控 钮 主要 用 于 交互 : 当 鼠 标 移 问 一 
个 按钮 时 ， 按 钮 会 有 一 些 不 同 的 变化 ， 当 鼠标 单 击 按钮 时 ， 按 钮 可 以 友 布 一 个 命令 ， 从 而 
控制 动画 的 播放 。 因 此 按钮 可 以 控制 动画 ， 比 如 停止 (stop)、 播 放 Cplay) 等 ， 按 钮 的 颜 
色 会 随 看 鼠标 的 动作 而 改变 。 


3.2 ”创建 元 件 


制作 动画 ， 特 别 是 制作 网 页 上 的 动画 时 ， 一 定 要 使 文件 的 体积 尽 可 能 地 小 ， 这 样 下 载 
的 速度 将 会 缩短 。 因 此 ， 动 画 中 重复 的 图 像 应 制作 成 一 个 元 件 ， 便 于 重复 利用 。 下 面 以 一 
个 简单 实例 制作 演示 元 件 的 创建 方法 : 

01 旧 选择 “插入 ”/“ 新 建 元 件 ” 人 命令， 或 按 快 捷 键 Ctrl1+F8。 

02 在 弹出 的 对 话 框 中 输入 元 件 名 称 ， 选 择 元 件 类 型 为 “按钮 ”> ， 单 击 “ 确 定 ” 即 可 
打开 一 个 工作 场景 ， 也 就 是 元 件 编辑 场景 。 

03 在 时 间 轴 面板 中 选中 “ 弹 起 ” 巾 ， 在 元 件 编辑 场景 中 绘制 一 个 矩形 ， 边 角 半 从 
为 20， 无 笔触 填充 ， 内 部 填充 色 为 渐变 。 

04 选择 文本 工具 ， 在 属性 面板 上 设置 好 字体 、 闫 色 和 大 小 后 ， 输 入 “G0”， 此 时 的 
效果 如 图 3-1 所 示 。 

05) 单 击 “ 指 针 经 过 ” 帧 ， 点 击 鼠 标 右键 ， 选 择 “插入 关键 帧 ”命令 。 选 中 和 矩形， 在 
属性 面板 中 修改 其 填充 颜色 。 

06 单 击 “ 点 击 ” 帧 ， 点 击 鼠 标 右键 ， 选 择 “ 插 入 关键 帧 ”命令 。 选 中 文本 ， 在 属 
性 面板 中 修改 其 填充 颜色 。 

07 该 按钮 元 件 已 创建 完成 ， 按 Fl12 可 以 预览 。 效 果 如 图 3-2 和 图 3-3 所 示 。 

在 Flash CS6 中 ， 可 以 将 舞台 上 的 一 个 或 多 个 元 素 转换 成 为 元 件 。 步 又 如 下 : 

01 介 选择 舞台 上 要 转化 为 元 件 的 对 象 。 这 些 对 象 包括 形状 、 文 本 甚至 其 他 元 件 。 

02 自 选择 “修改 ”/“ 转 化 为 元 件 ” 命 令 。 
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3-1 按钮 弹 起 状态 图 3-2 ”鼠标 经 过 和 按 下 状态 3-3 反击 状态 


04 如果 需要 修改 元 件 注册 点 位 置 ， 单 击 对 话 框 中 注册 图 标 器 上 的 小 方块 。 
05 选择 “窗口 ”/“ 麻 ”命令 ， 此 时 ， 在 打开 的 库 面板 里 就 可 以 看 到 新 创建 的 元 件 
己 添 加 至 库 中 。 


3.3 ”编辑 元 件 


用 户 可 以 选择 在 不 同 的 环境 下 编辑 元 件 ， 在 这 之 前 先 癌 读者 介绍 如 何 对 元 件 进 行 复 
制 |。 


3.3.1 复制 元 件 


复制 霖 个 元 件 可 以 将 现 有 的 元 件 作为 创建 新 元 件 的 起 点 ， 然 后 根据 需要 进行 修改 。 要 
复制 元 件 ， 可 以 使 用 下 列 的 两 种 方法 之 一 : 

1. 使 用 库 面 板 复制 元 件 

C1) 在 库 面板 中 选择 要 复制 的 元 件 。 

(2) 点 击 库 面板 右上 角 的 选项 按钮 [于 |， 在 弹出 的 库 选 项 菜单 中 选择 “直接 复制 ...” 
命令 ， 这 时 弹出 “直接 复制 元 件 ” 对 话 框 。 

(3) 在 这 个 对 话 框 里 ， 输 入 复制 后 的 元 件 副 本 的 名 称 ， 并 为 其 指定 行为 ， 然 后 单 击 
“确定 ”按钮 。 此 时 ， 复 制 的 元 件 就 存在 于 库 面 板 中 了 。 

2. 通过 选择 实例 来 复制 元 件 

(1) 从 舞台 上 选择 要 复制 的 元 件 的 一 个 实例 。 

(2) 选择 “修改 ”/“ 元 件 ”/“ 直 接 复 制 元 件 ” 合 令 。 

(3) 在 弹出 的 “直接 复制 元 件 ” 对 话 框 里 得 入 元 件 名 ， 单 击 “ 确 定 ” 即 可 将 复制 的 
元 件 导 入 到 库 中 。 


3.3.2 编辑 元 件 


编辑 元 件 的 方法 有 很 多 种 ， 下 面 介 绍 几 种 常用 编辑 元 件 的 方法 。 

@ 使 用 元 件 编辑 模式 编辑 : 在 舞台 工作 区 中 ， 选 择 需 要 编辑 的 元 件 实例 ， 然 后 右 击 
忌 标 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “编辑 ”命令 ， 即 可 进入 元 件 编辑 窗口 。 此 时 正 
在 编辑 的 元 件 名 称 会 显示 在 舞台 上 方 的 信息 栏 内 ， 如 图 3-4 所 示 。 

@ 在 当前 位 置 编 辑 : 在 需要 编辑 的 元 件 实 例 上 单 击 鼠标 右键 ， 从 弹出 的 沈 单 里 选择 
“在 当前 位 置 编 辑 ” 命 令 ， 即 可 进入 该 编辑 模式 。 此 时 ， 只 有 鼠标 右 击 的 实例 所 
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对 应 的 元 件 可 以 编辑 ， 但 是 其 他 对 象 仍然 在 舞台 工作 区 中 ， 以 供 参 考 ， 它 们 都 半 
透明 显示 ， 表 示 不 可 编辑 ， 如 疼 3-5 中 的 文本 。 

@ 在 新 窗口 中 编辑 : 在 需要 编辑 的 元 件 实 例 上 单 击 女 标 右 键 ， 从 弹出 的 亲 蛙 中 选择 
“在 新 窗口 中 编辑 ”命令 ， 可 进入 该 编辑 模式 。 此 时 ， 元 件 将 被 放置 在 一 个 单独 
的 窗口 中 进行 编辑 ， 可 以 同时 看 到 该 元 件 和 主 时 间 轴 。 正 在 编辑 的 元 件 名 称 会 显 
示 在 舞台 上 方 的 信息 栏 内 。 当 编辑 完成 后 ， 单 击 新 窗口 右上 角 的 “X ”按钮 ， 关 
闭 该 窗口 ， 即 可 回 到 原来 的 舞台 工作 区 。 
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图 3-4 “元 件 编辑 模式 图 3-5 当前 位 置 编辑 模式 
3.4 创建 与 编辑 实例 


一 旦 创建 完 一 个 元 件 之 后 ， 束 可 以 在 影 厂 中 任何 需要 的 地 方 ， 包 括 在 其 他 元 件 内 ， 创 
建 该 元 件 的 实例 了 。 还 可 以 根据 需要 ， 对 创建 的 实例 进行 修改 ， 以 得 到 元 件 的 更 多 效果 。 


3.4.1 创建 实例 


大 多 数 情况 下 ， 通 过 将 库 中 的 某 个 元 件 拖 放 至 舞台 来 创建 实例 。 具 体 步 又 如 下 ， 
(1) 在 时 间 轴 上 选择 一 层 。 
(2) 选择 “窗口 ”/“ 库 ”命令 ， 打 开 “ 库 ”面板 。 
(3) 从 显示 的 库 项 目 列表 中 ， 选 定 要 使 用 的 元 件 ， 按 下 鼠标 左 键 将 其 拖 动 至 舞台 。 
这 样 ， 在 舞台 上 即 创建 了 此 元 件 的 一 个 实例 。 


3.4.2 编辑 实例 


1. 改变 实例 类 型 
创建 一 个 实例 后 ， 可 以 在 实例 的 属性 面板 中 根据 创作 需要 改变 实例 的 类 型 ， 重新 定义 
该 实例 在 动画 中 的 类 型 。 例 如 , 如 果 一 个 图 形 实例 包含 独立 于 主 影片 的 时 间 轴 播放 的 动画 ， 
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右 要 改变 实例 的 类 型 ， 可 以 进行 如 下 操作 : 
C1) 在 舞台 上 单 击 选中 要 改变 类 型 的 实例 。 
(2) 在 实例 的 属性 面板 左上 角 的 “实例 行为 ”下 拉 列 表 中 选择 需要 的 类 型 。 
2. 改变 实例 的 颜色 和 透明 度 
除了 可 以 改变 实例 的 大 小 、 次 型 外 ， 用 户 还 可 以 更 改 其 颜色 及 透明 度 。 步 又 如 下 : 
C1) 单 击 舞台 上 元 件 的 一 个 实例 ， 打 开 实 例 属 性 面板 。 
(2) 在 “色彩 效果 ”区 域 单 击 “ 样 式 ” 按 钮 弹出 下 拉 沫 单 ， 从 图 3-6 所 示 的 选项 中 选 


择 所 需 选项 。 

@ FC: 这 将 使 实例 按 其 原来 方式 显示 ， 即 不 产生 任何 颜色 和 透明 度 效 果 。 

@ SE: 可 以 调整 实例 的 总 体 灰 度 。 设 置 为 100% 使 实例 变 为 白色 ， 设 置 为 一 100% 
使 实例 变 为 黑色 。 

@ 色调: 可 以 使 用 色调 为 实例 着 色 。 此 时 可 以 使 用 色调 滑 块 设置 色调 的 百分比 。 如 
果 需 要 使 用 颜色 ， 可 以 在 各 自 的 文本 框 中 输入 红 、 绿 和 蓝 的 值 来 选择 一 种 颜色 。 

© Alpha: 可 以 调整 实例 的 透明 度 。 设 置 为 0% 使 实例 全 透明 ，100% 最 不 透明 。 

@ 高级: 选择 该 选项 弹出 “高 级 效果 ”对 话 框 ， 可 以 分 别 调节 实例 的 红 、 绿 、 蓝 和 
透明 的 值 。 

\ 注意 : 

颜色 编辑 效果 只 在 元 件 实例 中 可 用 。 不 能 对 其 他 Flash 对 象 (如 文本 、 导 


入 的 位 图 ) 进行 这 些 操作 ， 除 非 将 这 些 对 象 变 为 元 件 后 将 一 个 实例 拖 动 至 三 台 上 进行 
编辑 . 

3. 设置 图 形 实例 的 动画 

在 如 图 3-7 所 示 的 图 形 实例 的 属性 面板 中 ， 用 户 可 以 设置 图 形 实例 的 动画 效果 。 
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Y 无 
AE M: 民 下 
色调 sih: | v 循环 
高 级 播放 一 次 
Alpha 单 帧 


图 3-6 色彩 效果 下 拉 列 表 图 3-7 设置 实例 动画 效果 
循环 : 使 实例 循环 重复 。 当 主 时 间 线 停止 时 ， 实 例 也 将 停止 。 
播放 一 次 : 使 实例 从 指定 的 帧 开始 播放 ， 放 映 一 次 后 停止 。 
BW: 只 显示 图 形 元 件 的 单个 帧 ， 此 时 需要 指定 显示 的 帧 。 
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Flash MHES EAT, Fait. FE MERA BRA, B 
WY 1 HE St DURE TBR TE FP SOE TPR ae — EA ESA PE. X} Flash 库 中 的 数 
据 项 进行 操作 的 方法 与 在 硬盘 上 操作 文件 的 方法 相同 。 
选择 “窗口 ” /“ 库 ”命令 ， 即 可 显示 库 窗 口 。 库 窗口 由 以 下 区 域 组 成 ， 如 图 3-8 所 示 。 
i H/T A 


文档 窗口 一 十 百叶窗 pty.fla Ly) y 
‘ 新 建 库 面板 
A. A aaa E eer 3A te e 
切换 排序 ，_ 搜索 栏 
名 入 ALR IAS HEHE) Cem 
AT [Æ] pic189.jpg 位 图 
[Sa] window 图 形 
2) 联盟 ,jpg ”位 图 
新 建 元 件 
属性 
图 3-8 ÆJ h 
@ ”选项 菜单 按钮 到， 单 击 该 按钮 打开 库 选 项 菜单 ， 其 中 包括 使 用 库 中 的 项 目 所 需 


的 所 有 命令 。 
@ SMBH: 显示 Flash 文件 的 名 称 。 在 该 下 拉 列 表 中 可 以 在 打开 的 多 个 Flash X 
件 的 库 面板 之 间 进 行 切 换 。 
Flash CS6 的 “ 库 ” 面 板 允 许 读 者 同时 查看 多 个 Flash 文件 的 库 项 目 。 单 击 文 档 名 称 
下 拉 列 表 可 以 选择 要 查看 库 项 目的 Flash 文件 。 
e 预 多 窗口 : 此 窗口 可 以 预览 某 个 库 项 目的 外 观 及 其 如 何 工 作 。 
© 标题 位: 摘 述 信息 栏 下 的 内 容 ， 它 提供 项 目 名 称 、 种 类 、 使 用 数 等 信息 。 
@ 切换 排序 顺序 按钮 : 使 用 此 按钮 对 项 目 进行 升序 或 降序 排列 。 
@ JÆTTE: 从 库 窗 口中 创建 新 元 件 ， 与 “插入 ”/“ 新 建 元 件 ” 命 令 的 作用 
相同 。 
新 建文 件 夹 授 钮 国 使 用 此 按钮 在 库 目 录 中 创建 一 新 文件 夹 。 
项 目 属性 按钮 圈 ; 使 用 此 按钮 产生 项 目的 属性 对 话 框 以 便 可 以 更 改选 定 项 的 设置 。 
删除 按钮 国 : 如 果 选 定 了 库 中 的 某 项 ， 然 后 按 下 此 按钮 ， 将 从 项 目 中 删除 此 项 。 
wee Od 利用 该 功能 ， 用 户 可 以 快速 地 在 库 面 板 中 查找 需要 的 库 
项 目 。 
利用 库 面 板 可 以 执行 很 多 任务 ， 而 且 在 库 窗 口中 执行 任务 是 一 件 很 商 单 的 事情 ， 下 面 
Bes: 
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看 看 库 窗口 的 一 些 主要 功能 。 


3.5.1 创建 项 目 


可 以 在 库 窗 口中 直接 创建 的 项 目 包括 新 元 件 、 空 日 元 件 及 新 文件 夹 。 

@ 单 击 库 窗口 下 方 的 “新 建文 件 夹 ”按钮 贺 ， 可 以 新 建 一 个 文件 严 。 新 文件 夹 添加 
至 库 目 录 结 构 的 根部 ， 它 不 存在 任何 文件 夹 中 。 

@ 单 击 库 窗口 展 部 的 “新 建 元件 ” 按 钮 加 ， 可 以 新 建 一 个 元 件 。 狐 元 件 目 动 添加 至 
库 中 ， 并 打开 对 应 的 编辑 窗口 。 

如 果 要 在 库 中 添加 组 件 ， 应 作 如 下 操作 : 

(1) 执行 “窗口 ”/“ 库 ”命令 打开 库 面板 。 

(2) 执行 “窗口 ”/“ 组 件 ” 命 令 打开 组 件 面板 。 

(3) 在 “组 件 ” 面 板 中 选择 要 加 入 到 库 面 板 中 的 组 件 图 标 。 

C4) 按 住 鼠 标 元 键 将 组 件 图 标 从 组 件 面板 拖 到 库 面 板 中 。 


3.5.2 删除 项 目 


C1) 在 “ 库 ” 窗 口中 选 定 要 删除 的 项 目 。 选 定 的 项 目 将 突出 显示 。 

(2) 在 “ 库 ” 窗 口 的 库 项 目 选 单 里 选择 “删除 ”命令 ， 或 在 库 窗 口 的 撒 部 单 击 删除 
按钮 国 。 

(3) 在 出 现 删除 确认 对 话 框 中 ， 单 击 “ 确 定 ” 即 可 删除 。 


提示 :二 通过 按 住 Ctr1 键 单 击 或 按 住 Shift 单 击 ， 以 选 定 库 窗口 中 的 多 项 


将 这 些 没有 用 到 的 组 件 删除 反 ， 以 避免 原始 的 Flash 文件 过 大 。 
要 找到 始终 没 用 到 的 组 件 ， 可 采取 以 下 方法 : 
G) 单 击 库 选 项 菜单 按钮 到， 在 弹出 的 快捷 菜单 里 选择 “选择 未 用 项 目 ” 选 项 。 
(2) 在 库 面 板 中 ， 用 “使 用 次 数 ” 栏 目 排序 ， 所 有 使 用 数 为 0 的 组 件 ， 都 是 在 作品 
中 没 用 到 的 。 一 旦 选 定 了 它们 ， 便 可 以 同时 进行 删除 。 


3.5.3 在 库 窗口 中 使 用 元 件 


在 库 窗 口中 ， 可 以 快速 浏览 或 改变 元 件 的 属性 或 行为 ， 编 辑 其 内 容 和 时 间 线 。 

右 要 在 库 窗 口中 得 到 元 件 属性 ， 应 如 下 操作 : 

C1) 在 库 窗口 中 选 定 此 元 件 。 

(2) 在 库 窗 口 的 库 选 项 蘑 单 中 选择 “属性 ”命令 ， 或 单 击 库 窗 口 底部 的 “属性 ” 按 
HEA. 
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C1) 在 要 更 改行 为 的 元 件 土 单 击 鼠标 右键 。 


(2) 在 弹出 沫 单 中 选择 “类 型 ”， 然 后 从 子 菜单 中 选择 需要 的 行为 。 

行 要 从 “ 库 ” 窗 口 进入 元 件 的 元 件 编辑 模式 ， 应 如 下 操作 : 

C1) 在 库 窗 口中 选 定 元 件 ， 选 中 的 元 件 突出 显示 。 

(2) 在 库 窗 口 的 选项 菜单 中 选择 “编辑 ”命令 ， 或 者 双击 库 中 的 元 件 图 标 。 
行 要 对 库 中 的 项 目 进行 排序 ， 应 如 下 操作 : 

G) 单 击 其 中 茶 一 栏 标题 以 对 库 的 项 按 此 标题 进行 排序 。 

(2) 单 击 排序 按钮 以 选择 是 含 按 升 序 或 降序 排列 库 的 项 。 


\ 注意 


D 在 排序 时 每 个 文件 夹 独立 排序 ， 它 不 参与 项 目的 排序 。 


3.6 ”使 用 公用 库 


Flash CS6 给 用 户 提供 了 公用 库 。 利 用 该 功能 ， 可 以 在 一 个 动画 中 定义 一 个 公用 库 ， 
在 以 后 制作 其 他 动画 的 时 候 就 可 以 链接 该 公用 奋 ， 并 使 用 其 中 的 元 件 。 

用 户 可 以 从 “窗口 ” 沈 单 里 找到 “公用 库 ?”。 在 Flash 中 公用 库 就 是 一 个 独立 的 库 ， 但 
是 根据 公用 库 中 资源 的 类 型 各 有 不 同 ，Flash CS6 将 公用 库 分 为 了 3 XK: 

© jz: 很 明显 ， 这 个 库 中 的 组 件 都 是 按钮 元 件 。 它 包含 了 很 多 不 同 种 类 的 按钮 元 

件 ， 为 用 户 使 用 按钮 元 件 提供 了 很 多 系 材 。 
@ Fe: 这 个 公用 库 中 的 资源 都 是 声音 元 件 。 
@ KR: FEHR E By Fe 


3.6.1 定义 公用 库 


(1) 打开 一 个 需要 定义 成 公用 库 的 动画 ， 执 行 “窗口 ”/“ 库 ”命令 打开 图 库 面板 。 

(2) 在 库 面板 中 选择 一 个 要 共享 的 元 件 ， 单 击 选项 菜单 按钮 [ 恒 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 
中 选择 “属性 ”选项 。 

(3) 在 弹出 的 “元 件 属性 ”对 话 框 中 单 击 “ 高 级 ” 折 倒 按钮， 然后 在 如 图 3-9 所 示 的 
对 话 框 中 的 “运行 时 共享 库 ” 部 分 选中 “为 运行 时 共享 导出 ” 单 选 框 ， 在 “标识 符 ” 文 本 
框 中 输入 该 元 件 的 标识 符 ， 最 后 在 URL 文本 框 中 为 公用 库 输 入 一 个 链接 地 址 。 


3.6.2 ”使 用 公用 库 
各 要 使 用 公用 库 中 的 元 件 ， 有 以 下 两 种 方法 : 
全 
e 


在 公用 库 选 中 要 使 用 的 元 件 ， 然 后 将 该 元 件 拖 到 当前 动画 的 库 面板 中 。 
在 公用 库 选 中 要 使 用 的 元 件 ， 然 后 将 该 元 件 拖 到 当前 动画 的 工作 区 中 。 


aTa 


Foch ASB YP RARA RAR 


元 件 属性 因 


ERIN): | lemon 


类 型 (T); | 图 形 


高 级 了 


O 启用 9 切片 缩放 比例 辅助 线 (G) 
ActionScript 链接 
D A ActionScript 导出 (x) 
贺 在 第 1 帧 中 导出 
RARE (D): 


HEC}: 


H2 (B): 


运行 时 共享 库 
国 为 运行 时 共享 导出 (Q) 
国 汶 运 行 时 共享 导入 {M) 
URLU): 
创作 时 共享 


与 项 目 共享 (H) 


| IETHER). | me: 
元 件 (5)，， 元 件 名 称 ， 
O 自动 更 新 (2) 


图 3-9 元 件 属性 对 话 框 


\ 注意 


= 在 完成 上 述 的 操作 之 后 ， 在 当前 动画 的 图 库 中 就 会 出 现 公 用 库 中 的 元 件 ， 
但 这 个 元 件 文件 只 是 作为 一 个 外 部 文件 存在 ， 而 不 会 被 视 为 当前 动画 的 文件 。 


3.7 精彩 实例 


本 市 将 同 读者 介绍 雪花 飞舞 的 制作 方法 ， 内 容 包 括 雪 伦 图 形 元 件 的 创作 ， 通 过 创建 天 
键 帧 动画 来 制作 飘落 动画 ， 将 各 个 元 件 组 合成 下 雪 的 场景 ， 最 后 把 这 些 元 件 合理 地 布置 在 
场景 中 ， 制 作 了 一 个 雪花 纷纷 扬扬 下 活 的 场景 。 通 过 本 节 的 学 习 ， 您 可 以 掌握 使 用 算 形 工 
具 制 作 雪 花 的 方法 ， 竺 握 “ 变 形 ” 面 板 调 整 对 象 的 方法 以 及 自由 变形 工具 的 使 用 方法 。 


3.7.1 制作 雪花 元 件 


01 新 建 一 个 Flash 文档 ， 并 将 其 背景 色 设 定 为 黑色 。 

02 执行 “搬入”/“ 新 建 元 件 ” 命 令 ， 给 元 件 命 名 为 “snow1”， 并 指定 其 类 型 为 图 
He 

03 选择 绘图 工具 箱 里 的 矩形 工具 ， 在 工作 区 里 绘制 一 个 长 条 状 的 窍 形 ， 将 其 填充 
闫 色 设 为 灰色 ， 并 删除 周围 的 边线 ， 如 图 3-10 所 示 。 

04 选择 滤 形 ， 石 击 妇 标 ， 在 弹出 的 及 单 里 选择 “复制 ”命令 ， 将 其 复制 并 粘贴 。 

05 选择 “ 窗 回 ”/“ 变 形 ” 命 令 打 开 变 形 面 板 ， 将 复制 得 到 的 矩形 旋转 60? 。 
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06) Sch “IR” MA Pay EEKE” HG, aae 7, be 
时 它 旋转 了 120°. fh 3 MEI AMER, WA 3-11 所 示 。 


图 3-10 ”建立 矩形 图 3-11 创建 雪人 花 
07) 单 击 所 按钮 返回 主场 景 。 


3.7.2 ”制作 飘落 动画 


01,0 执行 “插入 ”/“ 新 建 元 件 ” 命 令 ， 给 元 件 命 名 为 “snowmovel1”， 指 定 其 类 型 为 
me Fy BY AE o 

020 FIFE, + snowl 拖 入 元 件 snowmovel 的 编辑 窗口 中 。 

03 昌 选中 第 30 W, fx FO 键 ， 在 第 30 帧 创建 一 个 关键 帧 。 

04 昌 选中 第 1 帧 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 在 弹出 的 快捷 染 单 中 选择 “创建 传统 补 间 ” 命 令 。 

05 建立 完成 之 后 可 以 看 到 时 间 轴 上 第 1 帧 到 第 30 WN AR E, 并 且 出 现 箭头 ， 
表明 补 间 动 画 已 经 成 功 创建 。 

06 HE 1 帧 ， 将 雪花 实例 拖 动 到 与 场景 中 的 十 字符 号 相 对 章 ， 如 图 3-12 Ara. 


图 3-12 调整 雪花 位 置 


07 选中 第 30 帧 ， 将 雪花 实例 拖 动 到 舞台 底部 。 然 后 单 击 所 按钮 返回 主场 景 。 

08 按照 第 .01 SRR OL 步 的 方法 制作 snowmove2，snowmove3 两 个 元 件 ， 通 
过 调整 两 个 关键 帧 之 间 的 距离 ， 使 雪花 的 下 落 速 度 产 生 不 同 ， 调 整 雪 花 在 两 个 关键 帧 中 的 
位 置 ， 使 其 中 雪花 飘落 的 轨迹 各 不 相同 。 这 样 我 们 制作 出 来 的 雪景 才 更 贴近 真实 情况 。 
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3.7.3 将 元 件 组 合成 场景 


01 回 到 主场 景 之 中 ， 打 开 库 面板 ， 把 snowmovel, snowmove2, snowmove3 从 库 
面板 中 拖 入 场景 的 第 一 帧 中 。 

02 多 拖 入 几 个 雪花 飘动 的 实例 ， 调 整 雪人 花 的 大 小 ， 因 为 距离 较 近 的 雪人 花 看 起 来 比 
较 大 而 远 处 的 雪花 看 起 来 比较 小 ， 这 样 可 以 使 雪景 更 加 真实 。 并 把 它们 进行 随机 的 摆 放 ， 
使 它们 有 高 有 低 ， 效 果 如 图 3-13 所 示 。 


图 3-13 BEALE BCR te 


03 选中 第 35 帧 ， 按 FS BE, APS, KERNI — Rat sek T o 


3.7.4 ”制作 分 批 下 落 的 效果 


01 新 建 一 个 图 层 ， 在 图 层 2 的 第 7 帧 ， 按 F7 键 插 入 一 个 空白 关键 帧 。 

02 选中 图 层 2 的 第 7 帧 ， 从 库 面 板 中 拖 入 几 个 snowmove 的 实例 ， 并 且 调 整 大 小 
和 形状 ， 这 样 新 拖 入 的 雪花 束 会 在 第 7 帧 开始 下 了 ， 就 实现 了 雪 兹 分 批 降落 的 目的 。 

03 按照 同样 的 原理 再 新 建 几 个 图 层 ， 并 在 不 同 的 帧 引入 雪花 。 

04 执行 “控制 ”/“ 测 试 影片 ”命令 ， 束 可 以 看 到 制作 的 雪景 了 ， 如 图 3-14 所 示 。 


图 3-14 FEAR 
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本 章 主 要 介绍 了 元 件 与 实例 的 区 别 和 联系 ， 以 及 它们 的 运用 。 本 章 的 实例 用 到 了 图 形 
元 件 和 影片 可 辑 元 件 的 创建 ， 关键 帧 与 空白 巾 的 洪 加 ， 基 本 图 形 的 绘制 以 及 “变形 ”面板 、 
“ 库 ” 面 板 的 使 用 。 布 望 读 者 认真 练习 每 一 个 实例 ， 尽 可 能 向 握 本 间 知 识 。 在 熟练 掌握 了 
基本 元 件 运 用 的 基础 上 ， 同 时 有 了 一 定 的 关于 元 件 绘制 的 基础 ， 相 信 读 者 能 够 很 快 制作 出 
更 加 美妙 的 动画 。 


3.9 思考 与 练习 


1. 在 时 间 轴 线 上 加 入 空白 帧 有 何 作 用 ? 
2.“ 变 形 ” 面 板 能 够 对 对 象 进行 哪些 调整 ? 
3. 如 何 通 过 帧 的 操作 来 改变 雪花 下 落 的 速度 ? 
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Chapter 04 


4.1 图 层 的 基本 概念 


许多 图 形 软 件 都 使 用 图 层 来 处 理 复 杂 绘 图 和 增加 深度 感 。 在 Flash F, IRERE 
一 起 可 以 形成 动画 ， 层 是 最 终 的 组 织 工 具 。 当 处 理 复 杂 场 景 及 动画 时 ， 层 的 作用 尤为 重 
要 。 通 过 将 不 同 的 元 素 放置 在 不 同 的 层 上 ， 很 容易 做 到 用 不 同 的 方式 对 动画 进行 定位 、 
分 离 、 重 排序 等 操作 。 
时 间 轴 窗口 的 左 侧 部 分 就 是 图 层面 板 。 在 Flash CS6 中 图 层 可 分 为 普通 图 层 、 引 导 
图 层 和 让 章 图 层 。 引 导 图 层 又 分 为 普通 引导 图 层 和 运动 引导 图 层 。 使 用 引导 图 层 和 让 章 
图 层 的 特性 ， 可 以 制作 出 一 些 复杂 的 效果 。 
普通 层 和 引导 层 关 联 后 ， 就 称 为 被 引导 图 层 ; 普通 层 与 遮 章 图 层 关 联 后 ， 就 被 称 为 
被 遮 单 图 层 。 
图 层 有 如 下 4 种 模式 : 
@ 当前 层 模 式 : 在 任何 时 候 ， 只 能 有 一 层 处 于 这 种 模式 。 这 一 层 就 是 用 户 当 前 操 
作 的 层 。 用 户 画 的 任何 一 个 新 的 对 象 ， 或 导入 的 任何 对 象 都 将 放 在 这 一 层 上 。 
无 论 何 时 建立 一 个 新 的 层 ， 该 模式 都 是 它 的 初始 模式 。 当 层 的 名 称 栏 上 显示 一 
个 铅笔 图 标 情 时， 表示 这 一 层 处 于 当前 层 模式 。 

@ 隐藏 模式 : 当 用 户 想 集 中 处 理 舞 台中 的 某 一 部 分 时 ， 隐 藏 一 层 或 多 层 中 的 某 些 
内 容 是 很 有 用 的 。 当 层 的 名 称 栏 上 显示 图 标 党 时 ， 表 示 当 前 层 为 隐藏 模式 。 

@ WERN: 当 一 个 层 被 锁定 ， 可 以 看 见 该 层 上 的 元 素 ， 但 是 无 法 对 其 内 容 进 行 

编辑 。 当 层 的 名 称 栏 上 显示 锁 图 标量 时 ， 表 示 当 前 层 被 锁定 。 

@ HERRN: 如 果菜 层 处 于 该 模式 ， 将 只 显示 其 内 容 的 轮廓 。 层 的 名 称 栏 上 的 彩 

色 方 框 轮廓 表示 将 显示 该 层 内 容 的 轮廓 。 如 图 4-1 所 示 的 “图 层 3”、“ 图 层 $” 
和 “图 层 7” 都 处 于 轮廓 模式 。 当 用 户 再 次 单 击 该 图 标 时 ， 可 以 使 网 标 又 变 为 
方块 ， 该 层 中 的 对 象 又 变 成 可 编辑 状态 。 


图 4-1 轮廓 模式 


4.2 图 层 的 操作 


层 的 主要 用 处 是 用 户 可 以 通过 分 层 ， 把 不 同 的 效 束 谎 加 到 不 同 的 层 上 ， 这 样 合并 起 
来 束 是 一 幅 生 动 而 且 复 洒 的 作品 。 下 面 束 问 读者 介绍 如 何 对 层 进行 基本 的 操作 。 
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4.2.1 创建 图 层 


当 打 开 一 个 新 的 Flash CS6 文件 的 时 候 , 文件 默认 的 图 层 数 为 1 ,创建 层 有 3 种 方法 : 
@ 使 用 “插入 ”/“ 时 间 轴 ”/“ 图 层 ” 命 令 可 以 创建 新 的 图 层 。 

@ 点 击 层 窗口 中 的 “新 建 图 层 ” 团 ， 也 可 以 创建 新 的 图 层 。 

e 右键 点 击 时 间 轴 上 的 任意 一 层 ， 在 弹出 的 染 单 中 选择 “插入 图 层 ” 命 令 。 


4.2.2 选取 和 删除 图 层 


在 图 层 窗 口中 单 击 图 层 ， 或 单 击 该 图 层 的 某 一 帧 单元 格 ， 即 可 选中 相应 的 图 层 。 被 
选中 的 图 层 呈 淡 蓝 色 , 而 且 图 层 名 称 左边 出 现 一 个 铅笔 图 标 , 所 选中 的 层 即 变 为 当前 层 。 
如 图 4-2 所 示 的 图 层 3。 


时 间 轴 | 动 田 编 辑 器 
Saw 5 10 15 20 25 30 35 40 45 
CE 
al 图 层 1 . + p e 
fl a i4 <i > i> >i C oO Sf fp 


图 4-2 选取 图 层 


石 要 删除 一 个 图 屋 ， 必 须 先 选中 该 图 层 ， 可 以 通过 以 下 两 种 方法 来 删除 选中 的 层 。 
o 单 击 图 层 窗口 中 的 “删除 ”按钮 图 即 可 。 
@ 在 要 删除 的 图 层 上 单 击 鼠 标 右键 ,在 弹出 的 亲 单 中 选择 “删除 图 层 ” 命 令 即 可 。 


4.2.3 重 命 名 层 


Flash 为 不 同 的 层 分 配 不 同 的 名 字 ， 如 : 图 层 1， 图 层 2 等 等 。 依 照 层 之 间 的 关系 或 
内 容 为 层 傅 名， 可 以 更 好 地 组 织 层 。 寿 要 重 命名 层 ， 可 选用 以 下 两 种 方法 之 一 : 
@ 在 要 重 命名 的 图 层 上 单 击 鼠标 右键 ， 在 弹出 的 荣 单 中 选择 “属性 ”命令 ， 在 阐 
出 的 “图 层 属 性 ”对 话 框 中 的 “名 称 ” 文 本 框 中 输入 图 层 名 称 即 可 。 
@ 双击 图 层 名 称 ， 当 网 层 名 称 变 为 可 编辑 状态 时 输入 一 个 新 的 层 名 ， 输 入 完毕 ， 
单 击 其 他 空白 区 域 即 可 ， 如 图 4-3 所 示 。 


图 4-3 更 改 图 层 名 称 


bd. 
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一 个 场景 或 从 一 个 电影 到 其 他 电影 传递 层 时 很 有 用 。 甚 至 可 以 同时 选择 一 个 场景 的 所 有 
图 层 并 将 它们 粘贴 到 其 他 位 置 来 复制 场景 。 或 者 ， 可 以 复制 层 的 部 分 时 间 线 来 生成 一 个 
新 的 层 。 无 论 何 时 ， 当 用 户 在 夯 一 个 层 的 开始 位 置 粘 贴 一 个 层 的 内 容 时 ， 该 层 的 名 称 将 
目 动 设置 为 与 被 复制 层 相 同 。 

要 复制 一 个 屋 ， 应 如 下 操作 : 

(1) 新 建 一 个 图 层 。 

(2) 选择 要 复 制 的 层 ， 在 该 图 层 第 一 帧 单 击 并 按 下 鼠标 元 键 拖 动 到 最 后 一 帧 ， 然 后 
释放 鼠标 。 选 择 的 地 方 将 变 成 瘟 色 ， 表 明 补 选中 。 

G) 在 选中 的 帧 上 单 击 鼠 标 右键 ， 然 后 在 弹出 菜单 中 选择 “复制 帧 ”选项 。 

(4) 在 新 建 的 空 展 上 ， 右 击 第 1 il, FES Se ERE “AIM MT”. 

如 果 要 复制 多 层 ， 选 择 要 复制 的 层 时 ， 从 第 一 层 的 第 一 帧 开始 蛙 击 并 拖 动 鼠标 且 到 
最 的 层 的 最 后 一 帧 ， 然 后 释放 鼠标 。 如 果 这 些 层 不 连续 ， 将 不 能 进行 这 样 的 操作 。 


提示 :各 要 选中 一 个 层 的 时 候 ， 可 以 先 用 鼠标 左 键 单 击 这 一 层 的 第 一 巾 ， 然 


| 后 按 下 shift 键 ， 同 时 再 用 鼠标 左 键 点 击 这 一 层 的 最 后 一 帧 ， 这 样 这 一 层 上 的 所 有 | 


元 素 都 被 选中 。 若 要 选择 连续 的 多 层 时 ， 同 样 可 以 使 用 这 个 方法 。 


42.5 ”改变 图 层 顺 序 


如 采 需 要 改变 层 的 顺序 ， 先 选择 需要 调整 顺序 的 图 层 ， 然 后 在 该 图 层 上 按 住 鼠标 不 
W HER Be AA Lh, PEC py BI FY 


4.2.6 ”修改 图 层 的 属性 


右 要 修改 图 层 的 属性 ， 则 先 选 中 该 图 层 ， 然 后 在 该 图 层 的 名 称 上 点 击 鼠 标 右键 ， 在 
弹出 的 快捷 沫 单 中 选择 “属性 ”命令 调 出 “图 层 属性 ”对 话 框 ， 如 图 4-4 所 示 。 
该 对 话 框 中 各 个 选项 的 作用 如 下 : 
“名 称 ”: 在 该 文本 框 中 输入 选 定 图 层 的 名 称 。 
“显示 ”: 如 果 用 户 选择 了 该 项 ， 则 图 层 处 于 显示 状态 ， 人 否则 处 于 隐藏 状态 。 
“锁定 ”: 如 果 用 户 选择 了 该 项 ， 则 图 层 处 于 锁定 状态 ， 人 否则 处 于 解锁 状态 。 
“类 型 ”: 利用 该 选项 ， 可 以 选 定 图 层 的 类 型 。 它 又 分 为 以 下 几 个 选项 : 
> “一 般 ”: 如 果 用 户 选 择 了 该 项 ， 将 选 定 的 图 层 设 置 为 普通 图 层 。 
> ORF”: WRAP RF SA, Rae MARE AU SAE. 
> “RR”: WRAP RF SAT, Re Ee AY A J ic By St J o 
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> “文件 来 ”: WRAP R ZM, REMARK ANA IR. 
> “S| SJR” : 如 果 用 户 选 择 了 该 项 ， 将 选 定 的 图 层 设 置 为 引导 图 层 。 


Ainin): | 图 层 2 


M 显示 (5) O WEL) 


类 型 ;@ — (0) 
O ZEM) 


O 文件 夹 (F) 
O 引导 层 !G) 


He mene: 
口 # MAK RR) 
图 层 高 度 (H):| 100% = 


图 4-4 “图 层 属性 ”对 话 杠 


@ “IE” : 设 定 当 图 层 以 轮廓 显示 时 的 轮廓 线 颜 色 。 在 一 个 包含 很 多 层 的 
复杂 场景 里 ， 轮 廓 颜色 可 以 使 读者 能 够 很 快 识别 选择 的 对 象 所 在 的 层 。 

@ “将 图 层 视 为 轮廓 ”: 选中 的 图 层 以 轮廓 的 方式 显示 图 层 内 的 对 象 。 

@ “图 层 高 度 ”: 改变 图 层 单 元 格 的 高 度 。 


4.3 引导 图 层 


引导 疼 层 的 作用 融 是 引导 与 它 相 关联 的 图 层 中 对 象 的 运动 轨迹 或 定位 。 用 户 可 以 在 
引导 图 层 内 打开 显示 网 格 的 功能 、 创 建 图 形 或 其 他 对 象 ， 这 可 以 在 绘制 轨迹 时 起 到 辅助 
作用 。 引 导 图 层 只 能 在 舞台 上 看 到 ， 在 输出 电影 时 它 是 不 会 显示 的 。 只 要 合适 ， 用 户 可 
以 在 一 个 场景 中 使 用 多 个 引导 层 。 


4.3.1 普通 引导 图 层 


普通 引导 图 层 只 能 起 到 辅助 绘图 和 绘图 定位 的 作用 ,创建 普通 引导 图 层 的 步骤 如 下 : 

(1) 单 击 图 层面 板 上 的 “新 建 图 层 ” 按 钮 避 ， 创 建 一 个 普通 图 层 。 

(2) 将 鼠标 移动 到 该 图 层 的 名 称 处 ， 然 后 右 击 鼠 标 ， 在 弹出 的 快捷 染 单 中 选择 “ 引 
导 层 ”命令 即 可 。 此 时 图 层 名 称 前 显示 图 标 S. 


4.3.2 运动 引导 图 层 


实际 创作 的 动画 中 会 包含 许多 直线 运动 和 曲线 运动 。 在 Flash 中 创建 直线 运动 是 件 
很 容易 的 事 ， 而 建立 一 个 曲线 运动 或 沿 一 条 路 径 运动 的 动画 就 需要 使 用 运动 引导 层 。 

运动 引导 层 可 以 和 至 少 同一 个 层 建 立 联系 ， 它 可 以 连接 任意 多 个 层 。 将 层 与 运动 引 
导 层 连接 可 以 使 被 连接 层 上 的 任意 元 件 沿 着 运动 引导 层 上 的 路 径 运 动 。 只 有 在 创建 运动 
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引导 层 时 选择 的 层 才 会 目 动 与 该 运动 引导 层 建立 连接 。 可 以 在 以 后 将 其 他 任意 多 的 标准 
层 与 运动 引导 层 相 连 。 任 何 被 连接 层 的 名 称 栏 都 将 被 从 在 运动 引导 层 的 名 称 栏 的 下 面 ， 
这 可 以 表明 一 种 层次 关系 。 被 连同 运动 引导 层 的 层 称 为 被 引导 层 。 黑 认 情 况 下 ， 任 何 一 
个 新 生成 的 运动 引导 层 自 动 放置 在 用 来 创建 该 运动 引导 层 的 层 的 上 面 。 可 以 像 操 作 标 准 
层 一 样 重新 安排 它 的 位 置 ， 然 而 任何 同 它 连接 的 层 都 将 随 之 移动 以 保持 它们 间 的 位 置 关 
系 。 行 要 建立 一 个 运动 引导 层 ， 应 如 下 操作 : 

C1) 选中 要 建立 运动 引导 层 的 图 层 。 

(2) 在 该 图 层 的 名 称 处 右 击 鼠标 , 从 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “添加 传统 运动 引导 层 ” 
命令 。 此 时 就 会 创建 一 个 引导 图 层 ， 名 称 左 侧 显 示 图 标 **， 并 与 刚才 选中 的 图 层 关联 起 
来 ， 如 图 4-5 所 示 ， 可 以 看 到 被 引导 图 层 的 名 字 同 右 缩 进 ， 表 示 它 是 被 引导 疼 层 。 


4-5 创建 运动 引导 图 层 


各 要 使 万 外 的 层 与 运动 引导 层 建立 连接 ， 应 如 下 操作 : 

C1) 选择 欲 与 运动 引导 层 建 立 连 接 的 标准 层 的 名 称 栏 。 

(2) 拖 动 选中 层 ， 此 时 ,选中 层 的 压 部 显示 一 条 黑色 的 线 ， 表 明 该 层 相 对 于 其 他 层 
的 位 置 。 拖 动 层 ， 和 直到 标识 位 置 的 黑 线 出 现在 运动 引导 层 的 下 方 ， 然 后 释放 孔 标 。 

如 果 要 取消 与 运动 引导 层 的 连接 关系 ， 只 要 将 被 引导 层 拖 a 到 运动 引导 层 的 上 面 ， 或 
其 他 标准 层 的 下 面 ， 然 后 释放 鼠标 。 


4.4 WERB 


US RUE VE Ade 8) De RES AR AI eS PARA, (Ele AY De 
RoE SRAM A Xe BIS PRE INA 4. A AE SE REE, AY ARNE H 
一 些 特 殊 效 末 。 例 如 图 像 的 动态 切换 、 探 照 灯 和 图 像 文字 等 效果 。 

遮 单 层 是 包括 用 作 遮 章 的 实际 对 象 的 层 ; 而 被 钼 单 层 是 一 个 受训 单 层 影 啊 的 层 。 诺 
单 层 可 以 有 多 个 与 之 相 联 系 的 或 相连 接 的 锌 让 单 层 。 与 运动 引导 层 一 样 ， 被 让 日 层 在 让 
齐 层 的 下 面 ， 且 回 右 缩 进 。 同 时 ， 族 量 层 也 可 以 与 任意 多 个 被 谴 尝 层 相 连 。 


4.4.1 创建 遮 踢 图 层 


C1) 在 要 转化 为 于 单 层 的 名 称 栏 单 击 妇 标 右键 。 
(2) 在 弹出 的 快捷 菜单 上 选择 “ 诞 单 层 ”命令 。 
此 时 , 在 该 层 名 称 左 侧 显示 一 个 庶 罩 图 标 图 ,被 遮 单 层 名 称 左 侧 显示 图 标 钾 ， 如 图 


Breer 
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Fiadh CANBY 8 (RB $3 CJ ARR 


4-6 所 示 。 


4-6 AR 2 WEE 
OR Bog RER ERIE SE, ARR AHEM ROB Ay, SO 4-7 所 示 。 


4-7 S| Ap FE Bac BU E J 


TAERE Al Ja, Flash CS6 23 H 3) ite WES J A aE AJR o OR a BS a E 
SAVE, ACHR, Aam. {Ace AA a AN 23 oe ANE OR, UR a EE SN HE 
EEL Ae Dh Zl FB FE LUE o 


4.4.2 mFS tO Se 


(1) ER chy Ta te G E HY BALE E J o 

(2) FATA ERY Bie 7240 BERDE. ME DA AAR o 

(3) 完成 编辑 后 , 在 该 层 的 名 称 栏 上 单 击 鼠 标 右键 ， GHEE Sa BL a “GUE” 
AS EEE WE OR, BFK BIE TA JE o 


aaa a a a a aa a I mR A aT a mm E E E a aE E E a a a a aT a a a a a a aE a a a a aE a a aa a aE aa = 
i 


|) 注意 : | 
D 编辑 被 迹 罩 层 上 的 内 容 时 ， 让 音 层 有 时 会 影响 操作 。 为 了 使 编辑 容易 些 ， 


可 以 使 用 层 名 称 栏 上 的 隐藏 模式 来 隐藏 这 轴 层 。 完 成 编辑 后 ， 右 击 与 该 让 罩 层 相关 ， 
的 菜 个 层 的 名 称 栏 ， 在 弹出 菜单 中 选择 “显示 人 让 曾 ” 重 建 让 章 层 ， | 


i 
errer TTT TET TEE TEE TTE TEL EEE TEE TEL TEE TEL EEE LEL EEL TEL TEL TEL TEL EEE TEL EEL TEE TEL TEE TEL EEE LEL TEL TEE EEL EEE LEL EEE LEL TEL LEE TEL EEL LEL EEE LLL TEL LEE TEL EEL EEL TEE TEE] 


44.3 BGRRSE 


WREAK, WA ZIP DSTI SE eo TAU SE PY BRE TIAA OB 3 种 : 
@ 在 图 层面 板 中 ， 用 鼠标 将 被 钼 单 的 图 层 拖 忠 到 氮 章 图 层 的 上 面 。 
e 双击 遮 墨 图 层 名 称 左 侧 的 图 标 园 ， 在 弹出 的 “图 层 属 性 ”对 话 框 中 的 “类 型 ” 


- 68 - 


Chapter 04 


列表 中 选中 “一 般 ” 单 选 按钮 。 
@ 将 鼠标 移动 到 遮 单 层 的 名 称 处 ， 单 击 鼠 标 右 键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 取消 选中 
“ 遮 单 层 ”命令 的 选择 。 


4.5 hh 


z) E ill (FS Bs Ei ee PLR EEE AAS Eo WEIN Zl], ANT) ED EA E KS 
Zj, m h peA RT TAY ARM Ae He, WA ake BH 


4.5.1 WAYS ANS 


1. Py SR BE 

帧 就 是 在 动画 最 小 时 间 里 出 现 的 画面 。 Flash CS6 制作 的 动画 是 以 时 间 轴 为 基础 的 动 
画 ， 由 先后 排列 的 一 系列 帧 组 成 。 帧 的 数量 和 帧 率 决 定 了 动画 播放 的 时 间 ， 同 时 帧 还 决 
定 了 动画 的 时 间 与 动作 之 间 的 关系 。 

Flash 中 的 动画 是 由 若干 幅 静 止 的 图 像 连续 显示 而 形成 的 ， 这 些 静 止 的 图 像 就 是 
“由 ”。 

在 时 间 轴 上 方 的 标尺 上 有 一 个 帧 播放 头 ， 用 以 显示 当前 所 检视 的 帧 位 置 ， 而 在 时 间 
轴 的 上 方 ， 会 显示 出 播放 头 当 前 所 指向 的 帧 的 编号 ， 如 图 4-8 所 示 。 播 放 动 画 时 ， 播 放 
头 会 沿 着 时 间 标 尺 由 左 同 右 移动 ， 以 指示 当前 所 播放 的 帧 。 


图 4-8 ”时 间 标 尺 


在 时 间 线 上 ， 实 心 圆 点 表示 关键 帧 ， 空 心 圆 点 表示 空白 关键 帧 。 创 建 一 个 新 图 层 时 ， 
每 一 个 图 层 的 第 一 帧 将 自动 被 设置 为 关键 帧 。 通 过 时 间 轴 中 帧 的 显示 方式 可 以 判断 出 动 
画 的 类 型 。 例 如 : 两 个 关键 帧 之 间 有 淡 蓝 色 或 淡 紫 色 的 背景 和 黑色 的 箭头 指示 ， 表 示 补 
间 动 画 。 如 果 出 现 了 虚线 就 表明 补 间 过 程 发 生 了 问题 。 

关键 帧 是 动画 中 具有 关键 内 容 的 帧 ， 或 者 说 是 能 改变 内 容 的 帧 。 关 键 帧 的 作用 就 在 
于 能 够 使 对 象 在 动画 中 产生 变化 。 

2. BAI 

若 帧 被 设 定 成 关键 帧 ， 而 该 帧 又 没有 任何 对 象 时 ， 它 就 是 一 个 空白 关键 帧 。 创 建 一 
个 电影 文件 时 ， 就 会 产生 一 个 空白 关键 帧 ， 它 可 以 清除 前 面 的 对 象 。 

乍 一 个 空白 关键 帧 中 加 入 对 象 以 后 ， 空 白 关 键 帧 就 会 变 成 关键 帧 。 前 一 个 关键 帧 与 
后 一 个 关键 帧 之 间 用 黑色 线段 来 划分 区 段 ， 而 且 每 一 个 关键 帧 区 段 都 可 以 赋予 一 个 区 段 
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名 称 。 在 同一 个 关键 帧 的 区 段 中 ， 关 键 帧 的 内 容 会 保留 给 它 后 面 的 帧 。 

利用 关键 帧 的 办 法 制作 动画 ， 可 以 大 大 简化 制作 过 程 。 只 要 确定 动画 中 的 对 象 在 开 
始 和 结束 两 个 时 间 的 状态 ,并 为 它们 绘制 出 开始 和 结束 帧 。Flash CS6 会 自动 通过 插 帧 的 
办 法 计算 并 生成 中 间 帧 的 状态 。 由 于 开始 帧 和 结束 帧 决定 了 动画 的 两 个 关键 状态 ， 所 以 
它们 被 称 为 关键 帧 。 如 果 需 要 制作 比较 复杂 的 动画 ， 动 画 对 象 的 运动 过 程 变化 很 多 ， 仅 
仅 靠 两 个 关键 帧 是 不 行 的 。 此 时 ， 用 户 可 以 通过 增加 关键 帧 来 达到 目的 ， 关 键 帧 越 多 ， 
动画 效果 残 越 细 致 。 如 果 所 有 的 帧 都 是 关键 帧 ， 就 形成 了 逐 帧 动画 。 

普通 帧 也 被 称 为 空白 帧 ， 它 是 同一 层 中 最 后 一 个 关键 帧 。 在 时 间 轴 窗口 中 ， 关 键 帧 
总 是 在 普通 帧 的 前 面 。 前 面 的 关键 帧 总 是 显示 在 其 后 面 的 普通 帧 内 ， 直 到 出 现 另 一 个 关 
键 帧 为 止 。 

3. WAN 

在 默认 条 件 下 ，Flash CS6 动画 每 秒 播放 的 帧 数 为 24fps。 帧 频 过 低 ， 动 画 播放 时 会 
有 明显 的 停顿 现象 ， 帧 频 过 高 ， 则 播放 太 快 ， 动 画 细节 会 一 晃 而 过 。 因 此 ， 只 有 设置 合 
适 的 帧 频 ， 才 能 使 动画 播放 取得 最 佳 效 果 。 

一 个 Flash 动画 只 能 指定 一 个 帧 频 。 在 创建 动画 之 前 最 好 先 设 置 帧 频 。 在 属性 面板 
中 设置 帧 频 。 


4.5.2 ” 帧 的 相关 操作 


在 创建 动画 时 ,常常 需要 添加 帧 或 关键 巾 、 复 制 帧 、 删 除 帧 以 及 添加 帧 标签 等 操作 。 
下 面 就 对 这 些 帧 的 相关 操作 进行 介绍 。 

1. 添加 帧 动作 

C1) 在 时 间 轴 窗口 选中 帧 。 如 果 需 要 选择 多 个 连续 的 帧 ,选中 第 一 帧 后 ， 按 住 Shift 
键 ， 再 单 击 最 后 一 帧 。 

(2) 在 需要 添加 动作 的 帧 上 单 击 鼠标 右键 , 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “动作 ”命令 ， 
打开 “动作 ”面板 ， 如 图 4-9 所 示 。 

2. 添加 帧 

C1) 在 时 间 轴 上 选择 一 个 普通 帧 或 空白 帧 。 

(2) 选择 “搬入 ”/“ 时 间 轴 ”/“ 关 键 帆 ”命令 ， 或 在 需要 添加 关键 帧 的 位 置 单 击 
忌 标 右键 ， 从 弹出 的 快捷 沫 单 中 选择 “插入 关键 帆 ” 命 令 。 

如 果 选 择 的 是 空白 帧 ， 普 通 帧 则 被 加 到 新 创建 的 帧 上 上， 如果 选择 的 是 普通 帧 ， 该 操 
作 只 是 将 它 转 化 为 关键 帧 。 

如 果 要 添加 一 系列 的 关键 巾 ， 可 先 选择 帧 的 范围 ， 然 后 使 用 “插入 关键 帆 ” 命 令 。 

如 果 和 需要 在 时 间 轴 窗口 中 添加 空 昌 关键 巾 ， 与 添加 关键 帧 的 方法 一 样 ， 从 快捷 末 早 
中 选择 “插入 空白 关键 帧 ”命令 。 

如 有 末 需 要 在 时 间 轴 窗口 中 添加 普通 帆 ， 可 先 在 时 间 轴 上 选择 一 个 帧 ， 然 后 选择 “ 皇 
人 入 ”/“ 时 间 轴 ”/“ 帧 ”命令 ， 或 在 需要 添加 关键 帧 的 位 置 单 击 鼠 标 右键 ， 从 弹出 的 快 
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3. 移动 、 复 制 和 删除 帧 

如 果 要 移动 帧 ， 则 必须 先 选 择 移动 的 单独 帧 或 一 系列 帧 ， 然 后 将 所 选择 的 帧 拖 动 到 
时 间 轴 上 的 新 位 置 处 。 

复制 并 粘贴 帧 的 方法 : 

C) 选择 要 复制 的 单独 帧 或 一 系列 帧 。 

(2) 右 击 鼠 标 ， 从 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “复制 帧 ”命令 。 

(3) 在 需要 粘贴 帧 的 位 置 处 右 击 鼠标 ， 从 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “粘贴 帧 ”命令 即 
可 


如 果 需 要 删除 帧 ， 驳 选中 要 删除 的 单独 帧 或 一 系列 帧 ， 然 后 点 击 鼠 标 右键 ， 从 弹出 
的 快捷 沫 单 中 选择 “删除 帧 ”命令 即 可 。 


> epee A @ 


加 引导 层 : 图 层 1 : 14 
第 1 行 ( 共 1 行 ) ,第 1 列 


4-9 “动作 ”面板 


4.5.3 ” 帧 属性 的 设置 


Flash 可 以 创建 两 种 类 型 的 补 间 动 画 。 一 种 是 传统 补 则 ， 即 Flash CS4 之 前 的 版 本 中 
的 “运动 渐变 动画 ”， 男 一 种 就 是 “ 补 间 形 状 ”。 这 两 种 补 间 动 画 的 效果 设置 都 是 通过 帧 
属性 对 话 框 来 实现 的 。 

选中 时 间 轴 上 的 帧 ， 打 开 对 应 的 属性 面板 ， 如 图 4-10 所 示 。 

如 果 选 择 了 传统 补 间 中 的 帧 ， 对 应 的 属性 面板 如 图 4-11 所 示 ， 此 时 面板 中 各 参数 的 
意义 如 下 : 

@ Z5: 在 默认 情况 下 ， 补 间 帧 以 固定 的 速度 播放 。 利 用 Ze (A, A A at E a 

真 的 加 速度 和 减速 度 。 正 值 以 较 快 的 速度 开始 补 间 ， 越 接近 动画 的 末尾 ， 补 间 

的 速度 越 低 。 负 值 以 较 慢 的 速度 开始 补 间 ， 越 接近 动画 的 末尾 ， 补 间 的 速度 越 
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类 型 ， | 名 称 


v PS 
名 称 ; | 无 
效果 :| FC 
同步 ;| 事件 
重复 
没有 选择 声音 


4-10 Mbt as TE TE Ae 4-11 “传统 补 间 ”属性 面板 


@ A: 单 击 该 按钮 打开 “ 自 定义 组 入 /组 出 ”对 话 框 ， 显示 表示 随时 间 推 移动 画 变 
化 程度 的 坐标 图 。 水 平 轴 表 示 帧 ， 垂 直 轴 表示 变化 的 百分比 。 在 该 对 话 框 中 可 
以 精确 控制 动画 的 开始 速度 和 停止 速度 。 

使 用 Flash 中 的 绥 动 控件 可 以 控制 动画 的 开始 速度 和 停止 速度 。 制 作 动 画 了 时， 速度 
变 快 被 视 为 其 运动 的 “组 入 ”; 动画 在 结束 时 变 慢 被 称 为 “组 出 ”。EFlash CS6 中 的 自 定义 
绥 入 绥 出 控件 允许 用 户 精 确 选 择 应 用 于 时 间 轴 的 补 间 如 何 影响 补 间 对 象 在 舞台 上 的 效 
果 。 使 用 户 可 以 通过 一 个 直观 的 图 表 轻 松 而 精确 地 控制 这 些 元 素 ， 该 图 表 可 独立 控制 动 
mh PE PSA i. eee. Ba. BE ADEE 

@ 旋转: 在 要 使 组 合体 或 实例 旋转 ， 可 以 从 “旋转 ”下 拉 列 表 中 选择 一 个 选项 。 


SP 当选 择 “自动 ”选项 后 ，Flash 将 按照 最 后 一 帧 的 需要 旋转 对 象 。 选 择 
。”“ 顺 时 针 ” 或 “ 北 时 针 ” 后 ， 还 需要 指定 旋转 的 次 数 。 如 果 不 输入 数字 ， 则 不 会 产 


@ WEA: 如 末 使 用 运动 路 径 ， 根 据 其 注册 点 将 伞 间 元 素 附 加 到 运动 路 径 。 

@ 调整 到 路 径 : 如 果 使 用 运动 路 径 ， 将 补 间 元 素 的 基线 调整 到 运动 路 径 。 

@ 同步 : 此 属性 只 影响 图 形 元 件 ， 使 图 形 元 件 实例 的 动画 与 主 时 间 轴 同步 。 

@ H: 如 果 组 合体 或 元 件 的 大 小 发 生 渐 变 ， 可 以 选中 这 个 复 选 框 。 

如 有 末 选 中 的 顿 是 形状 补 间 中 的 一 个 帧 , 则 在 属性 面板 中 将 出 现形 状 补 间 的 参数 选项 ， 
如 图 4-12 所 示 。 
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图 4-12 “形状 补 间 ”属性 面板 


该 属性 面板 中 的 “混合 ”下 拉 列 表 中 包括 两 个 选项 : 

@ DEA: 该 选项 在 创建 动画 时 所 产生 的 中 间 形 状 将 平滑 而 不 规则 。 

@ 角形: 该 选项 在 创建 动画 时 将 在 中 间 形 状 中 你 留 明显 的 角 和 直线。 

在 帧 属性 面板 中 ， 还 有 声音 、 效 末 和 同步 等 选项 ， 将 在 后 面 的 章节 中 同 读 者 介绍 。 


4.6 ”本章 小 结 


本 革 主 要 介绍 了 图 层 的 基本 概念 ， 图 层 的 编辑 以 及 引导 层 和 人 亡 章 层 的 运用 。 介 绍 了 
关键 帧 与 普通 帧 的 区 别 ， 以 及 如 何 对 巾 进 行 添 加 、 复 制 、 删 除 等 操作 。 图 层 和 帧 是 Flash 
电影 创作 的 基础 ,只 有 熟练 掌握 了 有 关 图 层 和 帧 的 操作 , 才 会 使 动画 创作 起 来 得 心 应 手 。 


4.7 思考 与 练习 


简 述 图 层 和 帧 的 概念 ， 并 回答 图 层 与 帧 有 哪 几 种 类 型 ? 
如 何 创建 和 编辑 图 层 ? 

遮 站 层 在 动画 中 的 作用 是 什么 ? Uap FG 

如 何 快速 地 插入 关键 帧 ? 关键 帧 在 动画 中 起 什么 作用 ? 

. 在 时 间 轴 面板 上 添加 几 个 图 层 , 然后 分 别 对 其 命名 ， 再 对 这 些 图 层 进行 添加 运动 
引导 层 ， 遮 黑 层 等 操作 ， 使 最 后 结果 如 图 4-13 所 示 。 
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图 4-13 图 层 操 作 
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6. 创建 如 图 4-14 所 示 的 图 层 ， 并 将 图 层 3 至 图 层 6 上 的 所 有 层 的 内 容 复 制 并 粘贴 
到 图 层 1 的 第 40 帧 位 置 上 上， 结果 如 图 4-15 Ara. 
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4-15 复制 后 的 图 层 
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5.1 动画 的 舞台 结构 


5.1.1 时 间 轴 窗口 


Flash CS6 的 时 间 轴 窗口 默认 位 于 舞台 下 方 ， 用 户 可 以 使 用 鼠标 拖 动 它 ， 改 变 它 在 窗 
口中 的 位 置 。 时 间 轴 窗口 是 用 来 进行 动画 创作 和 编辑 的 主要 工具 。 按 照 功 能 不 同 ， 可 将 时 
间 轴 分 为 两 大 部 分 : 层 控制 区 和 时 间 控 制 区 ， 如 图 5-1 所 示 。 


5-1 时 间 轴 窗口 


1. 时 间 轴 标尺 

时 间 轴 标尺 由 帧 标记 和 帧 编号 两 部 分 组 成 。 在 默认 情况 下 ， 帧 编号 居中 显示 在 两 个 帧 
标记 之 间 ， 多 数字 帧 的 编号 与 它们 所 表示 的 帧 左 对 齐 。 帧 标记 就 是 标尺 上 的 小 垂直 线 ， 每 
一 个 刻度 代表 一 帧 ， 每 5 帧 显示 一 个 帧 编号 。 

2. 播放 头 

播放 头 有 两 个 主要 作用 ， 一 是 浏览 动画 ， 二 是 选择 需要 处 理 的 帧 。 当 用 户 拖 动 播放 头 
时 ， 可 以 浏览 动画 ， 随 着 播放 头 位置 的 变化 ， 动 画 则 会 根据 播放 头 的 拖 动 方向 同 前 或 向 后 
播放 。 

3. 状态 栏 

状态 栏 显示 当前 帧 、 帧 率 和 播放 时 间 3 条 信息 。 当 前 帧 显示 舞台 上 当前 可 见 帧 的 编号 ， 
也 就 是 播放 头 当前 的 位 置 。 帧 率 显示 当前 动画 每 秒 钟 播 放 的 帧 数 ， 用 户 可 以 双击 帧 率 ， 可 
以 重新 设置 每 秒 钟 播放 的 帧 数 。 用 户 也 可 通过 修改 “文档 设置 ”中 的 “ 帧 频 ” 选 项 修改 播 
放 动 画 的 帧 率 。 如 图 5-2 所 示 。 


Rn: SEE | ( 宽度 ) x | 400 像素 | (BE) 


加 调整 3D 透视 角度 以 保留 当前 舞台 投影 人 o) 
国 以 舞台 大 小 缩放 内 容 (W) 
标尺 单位 (R):| 像素 | 了 | Bic: © ike) 
O ASO 
O 打印 机 (P) 


背 晤 颜色 :| ] 


5-2 “文档 设置 ”对 话 框 
SIG a 


播放 时 间 显 示 的 是 第 1 帧 与 当前 帧 之 间 播 放 的 时 间 间 隔 。 

4. 帧 浏览 选项 

单 击 时 间 轴 右上 角 的 选项 菜单 按钮 [于 | 可 以 打开 帧 浏览 下 拉 菜 单 ， 该 菜单 中 各 个 命令 
的 功能 如 下 : 
@ “很 小 ”: 当 用 户 选 择 该 项 时 ， 可 以 使 时 间 轴 中 帧 的 间隔 距离 最 小 ， 如 图 5-3 所 示 。 
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@ “小 ” ee 

@ “标准 ”: 它 是 系统 默认 的 选项 命令 ， 当 用 户 选 择 该 项 时 ， 可 以 使 时 间 轴 中 想 的 间隔 

@ “H”: 当 用 户 选 择 该 项 命令 时 ， 可 以 使 时 间 轴 中 贝 的 间隔 距离 比较 大 。 

@ “大 ”: 当 用 户 选 择 该 项 命令 时 ， 可 以 使 时 间 轴 中 帧 的 间隔 距离 最 大 。 

e “HE: 这 是 跟 时 间 轴 中 帧 高 度 有 关系 的 染 单 命令 ， 当 用 户 选 择 了 该 项 ， 可 以 改变 
Hot FAY ray FE o 

@ “REMAN: 该 菜单 命令 是 系统 默认 的 选项 命令 ， 用 于 设置 帧 各 部 分 的 闫 色 。 

@ “HMA: Flash 将 图 形 放 大 或 缩小 放置 在 框 中 ， 如 图 5-4 所 示 。 
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o “KERMA”: 当 用 户 选择 了 该 项 命令 ， 则 会 以 投 钮 元 件 放 大 或 缩小 的 比例 为 标准 ， 
显示 它们 相对 整个 动画 的 大 小 。 


5.1.2 ”时 间 轴 按钮 


时 间 轴 的 底部 就 是 状态 栏 ， 各 个 工具 按钮 的 功能 如 下 : 

1. 帧 居中 

单 击 “ 帧 居中 ”按钮 伸 ， 播 放 头 的 当前 帧 在 时 间 轴 上 居中 显示 。 

2. 显示 多 帧 

在 时 间 轴 上 选择 一 个 连续 的 区 域 ， 将 该 区 域 中 包含 的 帧 全 部 显示 在 窗口 中 ， 这 就 是 洋 
AEA. Flash CS6 的 洋 获 皮 技 术 人 允许 用 户 同 时 浏览 并 编辑 多 个 帧 。 
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编辑 的 帧 ， 在 舞台 上 突出 显示 。 洋 殴 皮 标记 的 帧 是 不 可 编辑 的 帧 。 

3. 显示 多 帆 外 框 

对 于 连续 的 帧 可 以 从 两 个 方面 来 考虑 ， 一 是 关注 巾 的 外 观 ， 二 是 关注 巾 的 轮 廊 。 蛙 击 
时 间 轴 上 的 “绘图 纸 外 观 轮廓 ”图 标 按 钮 加 ， 它 能 够 突出 帧 的 前 后 内 容 。 只 有 当前 帧 显示 
外 观 ， 而 其 他 帧 仅仅 显示 轮 廊 。 

4. 编辑 多 帧 

如 果 需 要 对 多 个 帧 进行 移动 、 复 制 等 操作 ， 则 可 以 选择 “编辑 多 个 帧 ”按钮 圈 ， 这 样 
对 所 选择 的 帆 束 可 以 进行 操作 了 。 

5. 修改 洋 萄 皮 标 记 

蛙 击 “修改 标记 ”按钮 国 ， 会 打开 一 个 下 拉 玉 单 。 该 亲 早 中 各 命令 功能 如 下 : 
@ “始终 显示 标记 ”: 切换 洋 获 皮 标 记 的 显示 、 隐 着 状态 。 
© “ERW”: 锁定 洋 签 皮 标记 ， 使 这 些 标记 保持 静止 而 不 会 随 着 播放 头 的 移动 而 移 

Zija 
@ “标记 范围 2”: 这 个 命令 与 确定 洋 萄 皮 控 制 范 围 有 关 ， 它 表示 当前 帧 的 前 后 2 ub 

于 洋 萄 皮 技 术 的 控制 范围 。 


@ “标记 范围 3”: 它 表示 当前 帧 的 前 后 5 帆 处 于 洋 瓯 上 及 技术 的 控制 范围 。 
@ “标记 整个 范围 ”: 它 表 示 在 当前 场景 中 所 有 帧 都 处 于 洋葱 皮 拉 术 的 控制 范围 。 


5. 1. 3 管理 场景 


在 Flash 电影 中 ,演出 的 舞台 只 有 一 个 ,但 是 在 演出 的 过 程 中 ,可 以 更 换 不 同 的 场景 
所 有 的 场景 都 具有 相同 的 时 间 轴 。 

1， 添 加 与 切换 场景 

如 果 需 要 在 舞台 中 添加 场景 ， 选 择 “插入 ”/ “场景 ”命令 。 增 加 场景 后 ， 舞 台 和 时 间 
轴 都 会 更 换 成 新 的 ， 可 以 创建 另 一 场 电影 ， 在 舞台 的 左上 角 会 显示 出 当前 场景 的 名 称 。 

选择 “窗口 ”/“ 其 他 面板 ”/“ 场 景 ”命令 ， 则 会 调 出 “场景 ”面板 ， 如 图 5-5 所 示 。 


“ux 


图 5-5 “场景 ”面板 
在 场景 列表 框 中 显示 了 当前 电影 中 所 有 场景 的 名 称 。 在 “场景 ”面板 左下 角 有 3 个 按 


钮 ， 从 天 到 右 它 们 分 别 是 “添加 场景 ” 国 、“ 重 制 场景 ” 国 和 “删除 场景 ”图 控 钮 。 单 击 
“添加 场景 ”按钮 BJ 时 ， 会 在 面板 的 场景 列表 框 突出 显示 ， 默 认 的 名 称 是 “场景 *"， 同 时 
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在 舞 合 中 也 会 跳 转 到 该 场景 ， 舞 合 和 时 间 轴 都 会 更 换 成 新 的 。 

单 击 舞 台 上 右上 角 的 “编辑 场景 ”按钮 各， 则 会 弹出 一 个 场景 下 拉 菜 单 。 单 击 该 菜单 
中 的 场景 名 称 ， 可 以 切换 到 相应 的 场景 中 。 

丸 外 ， 选 择 “ 视 岁 ”/“ 转 到 ” 沫 单 命令 ， 则 会 弹出 一 个 子 染 单 。 利 用 该 沫 单 ， 也 可 以 
完成 场景 的 切换 。 该 子 采 单 中 各 个 亲 单 命令 的 功能 如 下 : 


o “第 一 个 ”: 切换 到 第 一 个 场景。 

o “前 一 个 ”: 切换 到 上 一 个 场景。 

o “下 一 个 ”: 切换 到 下 一 个 场景。 

o “最 后 一 个 ”: 切换 到 最 后 一 个 场景 

o “场景 *”:， 切换 到 第 * 个 场景 。* 是 场景 的 序号 。 


2. EMAR 

如 果 和 需要 给 场景 命名 ， 可 以 在 “场景 ”面板 中 双击 需要 命名 的 场景 名 称 ， 然 后 输入 新 
名 称 。 尽 管 可 以 使 用 任何 字符 来 给 场景 命名， 但 是 最 好 使 用 有 意义 的 名 称 来 命名 场景 ， 而 
不 仅仅 使 用 数字 区 别 不 同 的 场景 。 

当 用 户 在 “场景 ”面板 的 场景 列表 框 中 拖 动 场景 的 名 称 时 ， 可 以 改变 场景 的 顺序 ， 该 
顺序 将 影响 到 电影 的 播放 。 

3. 删除 及 复制 场景 

如 果 要 删除 场景 ， 可 以 执行 如 下 操作 : 

C1) 在 “场景 ”面板 中 选择 一 个 需要 删除 的 场景 。 

(2) 单 击 “场景 ”面板 中 的 “删除 场景 ”按钮 加 

如 和 用 户 需 要 复制 场景 ， 可 以 执行 如 下 操作 : 

C1) 在 “场景 ”面板 中 选择 一 个 需要 复制 的 场景 。 

(2) 单 击 “ 场 景 ”面板 中 的 “ 重 制 场景 ” 控 钮 国 。 

复制 场景 后 ， 新 场景 的 默认 名 称 是 “所 选择 场景 的 名 称 + 复 制 ”， 例 如 “场景 4 复制 ”， 
用 户 可 以 对 该 场景 进行 重 命名 、 移 动 和 删除 等 操作 。 复 制 的 场景 可 以 说 是 所 选择 场景 的 一 
个 副本 ， 所 选择 场景 中 的 帧 、 层 和 动 国 等 都 得 到 复制 ， 并 形成 一 个 新 场景 。 复 制 场景 主要 
用 于 编辑 茶 些 类 似 的 场景 。 


5.1.4 ”坐标 系 


在 Flash 的 舞台 上 ， 左 上 角 的 坐标 是 (0，0)， 然 后 从 左 往 右 ， 模 坐标 依次 增 大 ; MEE 
下 ， 纵 坐标 依次 增 大 。 而 对 于 元 件 来 说 ， 坐 标 原 点 位 于 元 件 的 中 心 ， 同 右 横 坐 标 增 大 ， 回 
左 横 坐 标 减 小 ， 癌 上 纵 坐 标 减 小 ， 癌 下 纵 坐标 增 大 。 


5.2 ” 逐 帧 动画 


逐 帧 动画 是 一 种 最 基本 的 动 男 制 作 方 法 ， 它 往往 需要 很 多 关键 帧 ， 在 制作 时 ， 需 要 对 
每 一 帧 动画 的 内 容 进行 其 体 的 绘制 。 如 果 关 键 帧 比较 少 ， 而 它们 的 间隔 又 比较 大 时 ， 则 揪 
放 效 末 类 似 于 约 灯 片 的 放映 。 利 用 这 种 方法 制作 动画 ， 工 作 量 非常 大 ， 如 末 要 制作 的 动 国 
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比较 长 ， 可 要 投 入 相当 大 的 精力 和 时 间 不 过 这 种 方法 制作 出 来 的 动画 效果 非常 好 ， 
因为 对 每 一 帧 都 进行 绘制 ， 所 以 动画 变化 的 过 程 非常 准确 、 真 实 ， 

a ed 这 个 实例 模仿 写字 的 过 程 ， 文 字 在 舞台 
一 笔 一 国 逐 渐 显 示 在 舞台 上 。 有 具体 步骤 如 下 : 

01 新 建 一 个 Flash 文档 。 

02 旧 选择 “修改 ”/“ 文 档 ” 命 令 ， 调 出 “文档 属性 ”对 话 框 ， 将 舞台 工作 区 设置 为 
宽 300px， 高 为 260px， 其 余 选 项 保留 默认 设置 。 

为 了 使 绘制 的 图 形 定位 更 加 准确 ， oe 

03 引 选择 “视图 ”/“ 网 格 ”/“ 显 示 网 格 ” 命 令 ， 在 舞台 上 显示 网 格 。 如 果 需 要 使 网 
no 
Ze +> FU DAU SCAHE HRA 8， 表示 网 格 的 宽度 和 高 度 都 是 8 像素 。 

04 肌 单 击 绘图 工具 箱 中 的 文本 工具 | 工 ， 在 属性 设置 面板 中 设置 字体 为 隶书 、 字 号 为 
180。 然 后 在 舞台 上 输入 “ 帧 ” 字 。 

05 朋 选中 文字 ， 然 后 选择 “修改 ”/“ 分 离 ”命令 ， 将 文字 打 散 。 选 择 “ 窗 口 ”/“ 颜 
色 ” 命 令 ， 调 出 “颜色 ”面板 ， 在 该 面板 中 设置 使 用 线性 渐变 的 填充 方式 ， 并 设置 线性 渐 
变 是 由 红色 到 蓝 色 渐变 。 填 充 后 的 的 文本 效果 如 图 5-6 所 示 。 

06) 在 时 间 轴 上 的 第 30 帧 处 右 击 鼠 标 ， 从 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “插入 关键 帧 ” 命 


令 ， 将 第 30 帧 设置 为 关键 帧 。 


5-6 输入 文字 并 设置 填充 样式 


07) HEPES 2 帧 到 第 29 帧 ， 然 后 右 击 鼠 标 ， 从 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “转换 为 关键 
Wi” Ar, HESS 2 帧 到 第 29 帧 都 转化 为 关键 帧 。 

08D 在 时 间 轴 上 选中 第 30 帧 ， 然 后 选择 绘图 工具 箱 中 的 橡皮 探 工具 | 国 ， 将 “ 帧 ” 
字 按 照 写字 的 先后 顺序 ， 从 最 后 一 笔 反 向 擦 掉 一 部 分 ， 如 图 5-7 所 示 。 

09 在 时 间 轴 上 选择 第 29 帧 , 利用 橡皮 擦 工具 进一步 反 向 擦 除 一 部 分 笔画 , 如 图 5-8 
所 示 。 为 了 使 探 出 部 分 更 加 准确 ， 可 以 起 用 洋葱 皮 技 术 。 

10 通过 同样 的 方法 ， 将 “ 帧 ” 字 在 第 10 帧 时 刚好 完全 擦 除 掉 。 


Wa EE | 
a 流 ， 


口 


m 5) O 线性 RGB 


意 : 
—> 在 笔画 的 交叉 处 ， 探 除 其 中 一 个 笔画 时 不 要 破坏 另 一 个 物 
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图 5-7 擦 除 笔画 图 5-8 ”继续 擦 除 


11 将 第 4 帧 到 第 10 帧 对 应 的 文字 全 部 控 除 , 此 时 这 些 关 键 帧 就 变 成 了 空白 关键 帧 。 
剩 下 的 3 WeANIETT HERR o 

12 操作 完成 后 ， 可 以 选择 “控制 ”/“ 测 试 影片 ”命令 ， 就 可 以 看 到 “ 帧 ” 字 出 现 
在 舞 合 上 ， 然 后 消失 ， 再 从 无 到 有 衫 一 笔 一 笔 写 出 来 。 

通过 该 实例 ， 相 信 读 者 已 经 了 解 使 用 Flash CS6 制作 逐 帧 动画 的 方法 。 其 实 利用 逐 帧 
动 国 的 制作 方法 还 可 以 制作 出 很 多 特殊 效果 的 动画 。 


5.3 ”传统 补 间 动画 


传统 补 间 动 画 是 利用 运动 渐变 的 方法 制作 的 动画 。 利 用 渐变 的 方法 可 以 处 理 舞 台中 经 

过 群 组 后 的 各 种 矢量 图 形 、 文 字 和 导入 的 素材 等 。 使 用 这 种 方法 ， 用 户 可 以 设置 对 象 在 位 

置 、 大 小 、 倾 斜 度 、 颜 色 以 及 透明 度 等 方面 的 渐变 效果 。 用 户 还 可 以 将 运动 过 程 与 任意 曲 

线 组 成 的 路 径 结 合 起 来 ， 这 就 是 Web 网 页 上 看 到 的 各 种 Flash 动画 效果 。 使 用 这 种 方法 必 

须 注意 的 是 ， 一 定 要 将 舞台 中 各 种 对 象 转换 成 元 件 或 群 组 对 象 ， 否 则 不 能 达到 运动 补 间 效 

R. 
创建 了 传统 补 间 动 画 后 ， 选 择 关 键 帧 ， 并 选择 “窗口 ”/“ 属 性 ”命令 ， 会 打开 对 应 的 

属性 设置 面板 。 该 面板 中 有 关 传 统 补 间 属性 设置 的 意义 及 功能 如 下 : 

@ “ZJ”: 设置 对 象 在 动画 过 程 中 的 变化 速度 。 范 围 是 -100 一 100。 其 中 -100 表示 变 
化 先 快 后 慢 ，0 表示 匀速 变化 ，100 表示 变化 先 慢 后 快 。 

@ “旋转 ”: 设置 旋转 类 型 及 方向 。 该 下 拉 列 表 框 包括 4 个 选项 。 其 中 “无 ”表示 在 动 
画 过 程 中 不 进行 旋转 ; “上 自动 ”表示 使 用 舞台 中 设置 的 方式 进行 旋转 变化 ; “ 顺 时 针 ” 
表示 设置 对 象 的 旋转 方向 为 顺 时 针 ;，“ 逆 时 针 ” 表 示 设 置 对 象 的 旋转 方向 为 着 时 针 。 

@ “调整 到 路 径 ”: 当 用 户 选择 了 该 项 ， 对 象 在 路 径 变化 动画 中 可 以 沿 着 路 径 的 曲 度 变 
化 改变 方 问 。 

@ “同步 ”: 如 果 对 象 中 有 一 个 对 象 是 包含 动画 效果 的 图 形 元 件 ， 选 择 该 项 时 可 以 使 图 
形 元 件 的 动画 播放 与 舞台 中 的 动画 播放 同步 进行 。 

e “WHA” : 选择 该 项 时 ， 如 果 有 联接 的 引导 层 ， 可 以 将 动画 对 象 吸附 在 引导 路 径 上 。 

@ “缩放 ”: 当 用 户 选 择 了 该 复 选 枉 ， 表 示人 允许 在 动画 过 程 中 改变 对 象 的 比例 ， 否 则 禁 
止 比例 变化 。 

下 面 通过 一 个 实例 来 介绍 传统 补 间 动 画 的 制作 方法 。 其 具体 的 操作 步骤 如 下 : 


点 


~o 
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01 新建 一 个 Flash 文档 。 

02 旧 选择 “修改 ”/“ 文 档 ” 命 令 ， 调 出 “文档 属性 ”对 话 框 ， 将 舞台 工作 区 设置 为 
宽 900px， 高 为 260px， 其 余 选 项 不 进行 设置 。 

03 目 选择 绘图 工具 箱 中 的 椭圆 工具 [ 呈 ， 在 属性 面板 上 设置 无 笔触 颜色 ， 填 充 颜色 为 
FARA EME, FER Shift 键 的 同时 拖 动 鼠标 ， 在 舞台 上 绘制 一 个 立体 球 ， 如 图 5-9 所 示 。 

04 汪 使 用 选择 工具 选中 整个 球 ， 然 后 选择 “插入 ”/“ 转 换 为 元 件 ”命令 ， 将 球 转化 
为 一 个 名 称 为 “ball” 的 图 形 元 件 。 

05j 单 击 绘图 工具 箱 中 的 椭圆 工具 辟 ， 在 属性 设置 面板 中 设置 无 笔触 颜色 、 填 充 颜 
色 为 灰色 ， 然 后 在 舞台 中 绘制 一 个 椭圆 ， 作 为 立体 球 的 阴影 。 

06 目 选中 灰色 椭圆 ， 选 择 “修改 ”/“ 形 状 ”/“ 柔 化 填充 边缘 ”命令 ， 调 出 “和 柔 化 填 
充 边缘 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 进行 柔 化 设置 。 设 置 完 成 后 ， 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 ， 进 行 确 
认 并 关闭 该 对 话 框 。 即 可 柔 化 灰色 椭圆 ， 效 果 如 图 5-10 所 示 。 

07 自 选中 球 和 阴影 ， 然 后 选择 “修改 ”/“ 组 合 ”命令 ， 将 球 和 阴影 组 成 一 个 群体 。 

08 汪 选中 时 间 轴 窗口 的 第 48 帧 ， 然 后 选择 “插入 ”/“ 插 入 关键 帧 ”命令 ， 此 时 第 1 
WALES 48 帧 都 变 成 了 关键 帧 ， 第 2 帧 到 第 47 帧 都 变 成 了 普通 帧 。 

09 旧 选中 时 间 轴 窗口 的 第 1 帧 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “创建 传 
统 补 间 ”命令 ， 并 将 球 及 阴影 拖 电 到 舞台 的 左下 角 。 

10 贞 单 击 选 择 时 间 轴 中 的 第 48 帧 ， 然 后 将 球 及 阴影 拖 蝶 到 舞台 的 右上 和 角 。 

操作 完成 后 ， 可 以 观察 传统 补 间 动 画 的 效果 : 球 及 阴影 从 左下 角 向 右上 角 进行 移动 ， 
并 且 保 持 匀速 运动 。 单 击 时 间 轴 窗口 中 的 “绘图 纸 外 观 ” 按 钮 图 ， 然 后 再 单 击 修改 洋葱 皮 
标记 图 标 按钮 ， 从 打开 的 下 拉 菜 单 中 选择 “标记 整个 范围 ”命令 ， 就 可 以 看 到 所 有 帧 的 运 
动 轨迹 ， 如 图 5-11 Pra. 


Se 


图 5-9 绘制 球 图 5-10 球 和 阴影 图 5-11 所 有 帧 的 运动 轨迹 物体 的 转动 
对 象 的 转动 也 是 传统 补 间 动 画 的 一 种 ， 巧 妙 地 使 用 它 ， 往 往 会 产生 意 想 不 到 的 效 末 。 
下 面 通 过 一 个 实例 来 介绍 它 的 制作 方法 。 其 具体 的 操作 步骤 如 下 : 


01 新 建 一 个 Flash 文档 。 

02 选择 “文件 ”/“ 导 入 ”/“ 守 入 到 舞台 ”命令 ,导入 一 幅 图 像 到 舞台 中 ， 如 图 5-12 
所 示 。 

03 在 时 间 轴 第 30 帧 处 单 击 鼠 标 右键 ， 从 弹出 的 快捷 沫 单 中 选择 “插入 关键 帧 ”命令 。 

04 选择 时 间 轴 第 1 帧 ， 单 击 鼠 标 右 键 ， 从 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “创建 传统 补 间 ?” 
命令 。 此 时 ， 如 果 选 择 “ 窗 口 ”/“ 库 ”命令 ， 调 出 库 面 板 ， 可 以 看 到 库 面 板 中 又 出 现 了 两 
个 元 件 ， 默 认 名 称 为 “ 补 间 1” 和 “ 补 间 2”。 这 是 因为 传统 补 间 只 对 元 件 、 群 组 和 文本 框 
有 效 ， 因 此 在 创建 运动 动画 后 ，Flash CS6 自动 将 其 他 类 型 的 内 容 转变 为 元 件 ， 并 以 “ 补 
间 十 数字 ”形式 命名 元 件 。 


_ 82 - 


Chapter 05 


05 朋 保持 第 工 帧 的 选中 状态 ,选择 舞台 上 的 实例 ， 然 后 单 击 绘图 工具 箱 中 的 变形 工具 
别 |， 单 击 工具 箱底 部 的 “缩放 ”按钮 锚 ， 此 时 图 片 的 四 周 出 现 调整 手柄 ， 通 过 调整 手柄 
使 图 像 缩小 ， 再 进行 旋转 和 倾斜 ， 如 图 $-13 所 示 。 


图 5-12 导入 图 像 图 5-13 Aah. Freee altel Al A 


06 选择 舞台 上 的 元 件 实例 ， 打 开 属 性 设置 面板 中 “色彩 效果 ”区 域 的 “色彩 效果 ” 
下 拉 列 表 框 ， 选 择 “Alpha” 选 项 ， 然 后 在 后 面 的 文本 框 中 输入 0%。 这 样 舞 台中 的 元 件 实 
例 就 消失 了 。 

07 单 击 选择 时 间 轴 窗口 的 第 1 ol, 打开 属性 面板 中 “旋转 ”下 拉 列 表 框 ， 选择“ 顺 
时 针 ” 选 项 ， 表 示 顺 时 针 旋 转 ， 然 后 在 后 面 文本 框 中 输入 3， 表示 旋转 3 次 。 

08 单 击 第 30 帧 ， 选 择 舞 人 台 上 的 元 件 实例 ， 在 属性 设置 面板 中 的 “色彩 效果 ”下 拉 
列表 框 中 选择 “色调 ” 然后 在 打开 后 面 的 颜色 选择 需 选 择 一 种 颜色 ， 或 直接 在 R、G、B 
文本 框 中 输入 数值 。 这 样 第 30 帧 对 应 的 对 象 就 被 染色 ， 使 动画 的 效果 更 加 精彩 。 

操作 完成 后 ， 可 以 观 穴位 移动 画 的 效果 : 图 像 从 无 到 有 开始 旋转 ， 并 逐渐 放大 ， 同 时 
还 被 染色 。 选 择 时 间 轴 第 15 帧 ， 然 后 打开 详 芍 序 工具 ， 可 以 看 到 图 像 在 舞台 上 的 效果 如 
图 5-14 所 示 。 


5-14 ”图像 在 第 15 帧 的 状态 
5.4 形状 补 间 动画 


在 上 一 节 中 介绍 了 传统 补 间 动 画 ， 传 统 补 间 动 男 中 的 所 有 对 象 必须 转变 成 元 件 或 群 
组 。 形 状 补 间 动 男 则 不 同 ， 它 处 理 的 对 象 只 能 是 天 量 图 形 ， 群 组 对 象 和 元 件 都 不 能 直接 进 
行 形变 动画。 形变 动画 描述 了 一 段 时 间 内 将 一 个 对 象 变 成 妨 一 个 对 象 的 过 程 。 在 形变 动 国 
中 可 以 改变 对 象 的 形状 、 颜 色 、 大 小 、 透 明度 以 及 位 置 等 。 


SRA 5 


Fiadh COEP $2 HAGE IA $3 RR 
形变 动画 简单 地 说 就 是 形状 发 生变 化 的 动画 。 PEIE-AB Smo, TT DUPE Eh RB, 
但 在 变形 过 程 中 它们 被 作为 一 个 整体 。 下 面 通过 一 个 实例 来 介绍 它 的 制作 方法 。 

01 新 建 一 个 Flash 文档 。 

02 选择 “修改 ”/“ 文 档 ” 命 令 ， 将 舞台 工作 区 设置 为 宽 900 KA, IA 250 KR. 

03 单 击 绘图 工具 箱 中 的 椭圆 工具 ， 按 住 Shift 键 ， 在 舞台 中 绘制 一 个 正 圆 ， 设 置 内 
部 填充 方式 是 由 红 到 黑 的 径 回 渐变 方式 ， 无 笔触 颜色 ， 如 图 5-15 所 示 。 


5-15 绘制 正 圆 


04 选中 时 间 轴 的 第 1 帧 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “创建 补 问 形 
状 ” 命 令 ， 然 后 将 正 圆 拖 上 鼻 到 舞台 的 元 下 角 。 

05 在 时 间 轴 第 20 帧 单 击 鼠 标 右键 ， 从 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “插入 关键 帧 ”命令 ， 
此 时 ， 在 第 1 帧 到 第 20 帧 之 间 创 建 了 形状 补 间 动画 。 时 间 轴 窗口 显示 如 图 5-16 所 示 。 


图 5-16 设置 变形 关键 帧 
06 单 击 第 20 帧 ， 选 择 绘 图 工具 箱 中 的 多 边 形 工具 ， 在 属性 面板 上 单 击 


KEIN... 按钮 ， 在 弹出 的 对 话 框 中 设置 多 边 形 样式 为 “ 星 形 ” 边 数 为 6， 在 舞台 
的 正中 间 绘 制 一 个 六 角 星 形 。 然 后 将 舞台 中 的 正 圆 删 除 。 

07 在 第 40 帧 右 击 鼠标 ， 从 弹出 的 快捷 表单 中 选择 “插入 关键 帧 ”命令 ， 此 时 ， 在 
第 20 帧 到 第 40 帧 之 间 创 建 了 形状 补 间 动 画 。 

08 单 击 第 40 hi, “RAAT A PATA, (Ea RAZ. 
然后 将 舞台 中 的 六 角 星 形 删 除 。 

操作 完成 后 , 可 以 观察 形状 补 间 动画 的 效果 : 正 圆 从 舞台 的 左下 角 辐 舞台 的 中 央 移 动 ， 
在 移动 的 过 程 中 变 成 了 六 角 星 形 ， 六 角 星 形 再 同人 舞台 的 右上 和 角 进 行 移动 ， 在 移动 的 过 程 中 
变 成 了 椭圆 。 选 中 第 20 ti, FFA TA ec oo A 5-17 所 示 。 

利用 形状 补 间 动画 还 可 以 设计 颜色 与 图 形 的 渐变 动画 ， 下 面 以 一 个 简单 实例 进行 说 
明 。 

01 新 建 一 个 Flash CS6 文档 。 用 椭圆 绘制 工具 在 舞台 的 中 心 绘制 一 个 椭圆 ,笔触 闫 
色 无 ， 贰 双赢 色 为 径 同 渐变 ， 效 果 如 图 5-18 所 示 。 
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5-17 形状 补 间 动画 示例 


02 用 鼠标 单 击 第 20 Wl, TEAMS F6 WUE. PAIN ATA A, 
全 部 删除 。 

03 选择 文本 工具 ， 设置 字体 属性 为 宋体 、 大 小 为 72 号 字 、 采 用 粗 体 和 和 斜体， 输入 
字符 串 “Good!”。 

04 执行 “修改 ”/“ 分 离 ” 命 令 两 次 将 其 打 散 ， 选 择 “ 颜 料 桶 ”工具 ， 在 “颜色 ” 
面板 中 选择 “ 径 同 渐变 ”选项 ， 调 整 右边 的 颜色 游标 及 值 为 99、G 值 为 11、B 值 为 88、 


Alpha 值 为 100%， 效 果 如 图 5-19 所 示 。 
OD é 


5-18 26 1 帧 圆 形 效果 图 5-19 第 20 帧 效果 图 


OS 选中 第 1 帧 到 第 20 帧 之 间 的 任意 一 帧 ， 点 击 鼠 标 右键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选 
择 “ 创 建 伞 间 形状 ”命令 。 完 成 动画 设 定 。 选 择 “ 控 制 ”/“ 播 放 ” 命 令 观 看 播放 效果 。 


5.5 路径 动画 


Flash 还 可 以 使 对 象 沿 用 户 描绘 的 任意 曲线 移动 ， 此 时 需要 在 运动 层 上 添加 一 个 运动 
引导 层 ， 该 引导 层 中 仅仅 包含 一 条 任意 形状 、 长 度 的 路 径 。 最 后 将 运动 层 和 引导 层 连 接 起 
来 ， 就 可 以 使 对 象 沿 指定 的 路 径 运 动 。 

下 面 通 过 一 个 实例 来 介绍 运动 引导 动画 的 制作 方法 。 有 具体 操作 步骤 如 下 : 

0 但 新 建 一 个 Flash 文档 。 

0 和 选择 “修改 ”/“ 文 档 ” 命 令 ， 将 舞台 工作 区 设置 为 宽 900px; TY 260px- 

03 选择“ 插入 ”/“ 新 建 元 件 ” 人 命令， 新 建 一 个 名 为 butterfly 的 图 形 元 件 。 

04 选择 “文件 ” /导入 ”/“ 导 入 到 舞台 ”命令 ， 导 入 一 幅 GIF 动画 ， 并 调整 位 置 。 

05 单 击 元 件 编辑 窗口 左上 角 的 匀 按 钮 ， 返 回 到 场景 编辑 舞台 。 

06 选择 “窗口 ”/“ 库 ”命令 ， 调 出 库 面 板 ， 将 butterfly 实例 拖 忠 到 舞台 中 。 

07 选中 第 30 帧 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “插入 关键 帧 ”命令 。 
在 第 1 帧 至 第 30 帧 则 任意 一 帧 上 单 击 鼠 标 右键 ， 在 弹出 的 快捷 末 单 中 选择 “创建 传统 补 
间 ” 命 令 ， 创 建 butterfly 实例 的 传统 补 间 动画 。 
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08 在 图 层 1 上 单 击 鼠标 右键 ， 从 弹出 的 快捷 采 单 中 选择 “添加 传统 运动 引导 层 ” 
命令 ， 添 加 一 个 运动 引导 层 。 
OO 单 击 引导 层 的 第 1 帧 ， 使 用 铅笔 工具 在 舞台 上 绘制 一 条 曲线 ， 该 曲线 将 作为 运 
动 动画 的 轨迹 。 选 中 第 30 帧 ， 按 FS 键 插入 帧 。 
10° 单 击 运动 层 的 第 1 帧 ， 将 butterfly 实例 拖 电 到 曲线 的 一 端 ， 并 使 butterfly 实例 
的 中 心 与 曲线 的 一 端 对 齐 ， 如 图 5-20 所 示 。 
11 单 击 选 择 时 间 轴 窗口 运动 层 的 第 30 帧 ， 将 butterfly 实例 拖 忠 到 曲线 的 男 一 端 ， 
并 使 butterfly 实例 的 中 心 与 曲线 的 男 一 问 对 齐 。 
操作 完成 后 ， 可 以 观察 位 移动 画 的 效果 : 蝴蝶 从 曲线 的 起 点 开始 同 曲线 的 终点 进行 移 
动 ， 并 且 保 持 匀 速 运动 。 选 择 时 间 轴 第 15 帧 ， 可 以 看 到 晴 蝶 在 舞台 上 的 位 置 如 图 5-21 所 
示 。 用 户 可 以 单 击 运 动 引 导 层 上 面 的 “显示 /隐藏 所 有 图 层 ” 图 标 按钮 ， 来 控制 移动 路 径 的 
显示 /隐藏 。 


图 5-20 ”移动 butterfly 实例 的 中 心 


图 5-21 蝴蝶 在 第 15 WAR AS 


5.6 Rta) M 
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他 部 位 不 显示 ， 起 遮 单 作用 的 图 层 被 称 为 诞 章 层 。 

遮 单 层 与 其 他 层 一 样 可 以 在 帧 中 绘图 ， 但 是 只 是 在 有 图 形 的 位 置 才 有 诞 赣 效 末 ， 没 有 
ABN XBT Bia, URS BINA AA ios, REREH o 

下 面 通过 两 个 实例 来 介绍 遮 单 动画 的 制作 方法 。 


5.6.1 划 变 效果 


01D 新 建 一 个 Flash 文档 ， 选 择 文本 工具 工 |， 输 入 文本 “你 好 ”， 用 户 可 以 根据 自 
己 的 喜好 设 定 合 适 的 字体 和 颜色 。 
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02 ER “THA” / “ADR” tows TaN Ale, Zeer NAAR cAw ALA, 
在 界面 上 输入 “Hello”， 重 合 效 果 如 图 5-22 Ara. 

03 选择 “插入 ”/“ 图 层 ” 命 令 增 加 两 个 新 的 图 层 。 

04 选择 “图 层 3” 的 第 1 帧 ,使 用 和 矩形 工具 绘制 一 个 矩形 ， 然 后 选择 钢笔 工具 单 击 
— 并 在 上 边线 中 央 添 加 一 个 路 径 点 。 选 择 “ 部 分 选取 工具 ”| 这 |， 向 下 拖 动 添加 的 
路 径 点 ， 绘 制 一 个 如 图 5-23 所 示 的 图 形 ， 要 求 完 全 覆盖 下 面 的 文字 。 

05 选择 “图 层 4” 的 第 1 帧 ， 按 照 上 一 步 的 方法 用 绘图 工具 绘制 一 个 如 图 5-24 所 
示 的 图 形 ， 与 “图 层 3” 图 层 内 的 图 形 刚好 构成 一 个 长 方形 。 

06 itt “Ale 3” 图 层 中 的 第 1 帧 ， 选 择 “ 人 修改”/“ 转 换 为 元 件 ” 命 令 ， 将 该 帧 
内 容 转 换 为 图 形 元 件 “ 元 件 1”。 


3 hd 


图 5-22 文本 组 合 效 果 图 图 5-23 “Ae 3” Pree 


07 选择 “图 层 4” 图 层 中 的 第 1 帧 ， 选 择 “ 修 改 ”/“ 转 换 为 元 件 ” 命 令 ， 将 该 帧 
内 容 转 换 为 图 形 元 件 “ 元 件 2”。 

08 调整 “图 层 2” 层 和 “图 层 3” 图 层 的 位 置 ， 使 其 调换 位 置 。 

09 选择 “图 层 3” 层 的 第 25 帧 ， 按 F6 键 ， 使 其 成 为 关键 帧 。 
0 分 别 选 择 “ 图 层 1” 和 “图 层 2” 的 第 25 tl, Fe FS 键 增加 静止 帧 。 
1 调整 “图 层 3” 第 25 帧 中 元 件 1 的 位 置 。 使 其 位 于 字符 的 下 方 , 如 图 5-25 所 示 。 
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图 5-24 WREAYZAS 图 5-25 元件 移动 位 置 


12 在 “图 层 4” 层 的 第 25 帧 插入 关键 帧 ， 并 调整 第 25 帧 中 “元 件 2” 的 位 置 。 使 
其 与 “图 层 3” 层 中 的 元 件 相 吻合 ， 如 图 5-26 Ara. 

13 选中 “图 层 3” 上 第 1 帧 到 第 25 帧 中 的 任意 一 帧 ， 单 击 鼠 标 右键 ， 在 弹出 的 快 
捷 羔 单 中 选择 “创建 传统 补 间 ” 命 令 。 同 样 的 方法 ， 在 “图 层 4” 上 创建 传统 补 间 动 画 。 

14 用 右键 单 击 “ 图 层 3”， 在 弹出 的 菜单 中 选择 “ 遮 量 层 ” 选 项 ， 设 置 该 层 为 遮 量 
层 。 同 样 ， 对 “图 层 4” 也 执行 该 操作 。 
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图 5-26“ 另 一 个 元 件 的 移动 位 置 图 5-27 动画 效果 图 
15 旧 选择 “控制 ”/“ 播 放 ” 观 看 动画 效果 。 动 画 效果 如 图 5-27 所 示 。 


5.6.2 百叶 窗 效 果 


.01 新建 一 个 Flash CS6 文件 ， 选 择 “ 文 件 ”/“ 导 入 ”/“ 导 入 到 舞台 ”命令 导入 一 
个 图 像 ， 用 “修改 ”/“ 分 离 ” 命 令 将 其 打 散 ， 效 果 如 图 5-28 所 示 。 

02) MACAO) 设置 椭圆 工具 的 填充 颜色 无 , 在 打 散 的 图 形 上 绘制 一 个 圆 形 。 
单 击 “ 选 择 工具 ” 凤 |， 选 中 圆 形 边 框 外 的 部 分 ， 如 图 5-29 所 示 。 


图 5-28 打 散 的 效果 图 图 5-29 选择 的 效果 图 


03 选择 “编辑 ”/“ 清 除 ” 命 令 ， 清 除 多 余 的 部 分 。 效 果 如 图 5-30 所 示 。 

.04 选择 “插入 ”/“ 图 层 ” 增 加 一 个 新 的 图 层 ， 在 该 图 层 内 选择 “文件 ”/“ 导 入 ” 
/“ 导 入 到 舞台 ”命令 导入 一 个 图 像 ， 用 “修改 ”/“ 分 离 ” 命 令 将 其 打 散 ， 效 果 如 图 5-31 
所 示 。 

05 四 选择 椰 圆 工具 ， 在 属性 面板 上 设置 填充 颜色 无 ， 在 打 散 的 图 形 上 绘制 一 个 圆 形 ， 
注意 ， 该 圆 形 要 和 绘制 在 男 一 层 的 圆 形 大 小 相等 。 

06 单 击 “ 选 择 工 具 ”， 选 中 圆 形 边框 外 的 部 分 。 选 择 “ 编 辑 ”/“ 清 除 ” 命 令 ， 清 
除 多 余 的 部 分 。 效 果 如 图 5-32 所 示 。 

.07 选择 “插入 ”/“ 图 层 ” 命 令 增加 一 个 新 的 图 层 ， 用 和 矩形 工具 在 该 图 层 绘制 一 个 
和 矩形， 刚好 遮 住 圆 形 的 下 部 分 ， 效 果 如 图 5-33 所 示 。 
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图 5-30 百叶窗 的 一 面 图 5-31 图 形 打 散 的 效果 图 


iè. 


图 5-32 百叶 窗 的 为 一 面 图 5-33 ”增加 百叶 窗 页 的 效果 图 


(08) 选中 该 矩形 ， 选 择 “ 修 改 ”/“ 转 换 为 元 件 ”命令 ， 将 该 矩形 转换 成 一 个 图 形 元 
件 。 

(09) 选择 “插入 ”/“ 新 建 元 件 ”命令 创建 一 个 新 的 图 形 元 件 。 

(10) 在 “ 库 ” 窗 口中 把 “元 件 1” 拖 放 到 “元 件 2” 的 编辑 窗口 中 。 

(11) 选择 第 15 帧 ， 按 F6 键 增加 关键 帧 ， 选择“ 修改” /变形 ”/“ 任 意 变形 ”命令 ， 
将 矩形 拉 成 一 条 横 线 。 

(12) 在 第 25、40 帧 处 按 F6 键 增加 关键 帧 ， 并 把 第 1 帧 的 内 容 复制 到 第 40 帧 。 分 别 
在 第 1 帧 到 第 15 帧 之 间 、 第 25 帧 到 第 40 帧 之 间 单 击 鼠 标 右键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 先 
择 “ 创 建 传统 补 间 ”命令 ， 设 定 动画 效果 。 此 时 的 时 间 轴 如 图 5-34 所 示 。 


时 间 轴 | 动 田 编 辑 如 = 
Sa cv 5 10 15 20 25 30 35 40 45 
a 图 层 1 + e = se > 16 Dle J 
dag lh 本 > PL eS BOB) 34 2400fps 14s [<4 >] | 


图 5-34 百叶 窗 页 的 时 间 轴 


UL13 朋 单 击 按钮 所 返回 主场 景 。 用 右键 点 击 “ 图 层 3”， 在 弹出 的 菜单 中 选择 “ 遮 置 
层 ” 选项， 效果 如 图 5-35 所 示 。 选 择 “ 插 入 ”/“ 图 层 ” 命 令 新 建 一 外 图 层 。 将 “图 层 2” 
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和 “图 层 3” 中 两 层 的 所 有 帧 的 内 容 完全 复制 ， 用 鼠标 右键 单 击 “ 图 层 4” 上 的 第 一 帧 
选择 “粘贴 帧 ”命令 ， 并 把 该 层 的 矩形 向 上 平移 。 


图 5-35 下 页 打开 的 效果 图 图 5-36 其 中 某 一 时 刻 的 动画 效果 


14 同样 ， 将 该 操作 对 后 面 的 图 层 逐 层 进行 ， 耳 到 算 形 上 移 已 经 离开 圆 形 。 
15 旧 选择 “控制 /播放 ”观看 动 国 效 末 , WR 5-36 所 示 为 其 中 某 一 时 刻 的 效果 图 。 


5.7 补 间 动画 


补 则 动画 是 自 Flash CS4 引入 的 一 种 全 新 的 动画 形式 ， 是 通过 为 一 个 帧 中 的 对 象 属性 
指定 一 个 值 ， 并 为 另 一 个 帧 中 的 相同 属性 指定 另 一 个 值 创建 的 动画 。 在 补 间 动 画 中 ， 只 有 
指定 的 属性 关键 帧 的 值 存储 在 FLA 文件 和 发 布 的 SWF 文件 中 。 可 以 说 ， 补 间 动 画 是 一 
种 在 最 大 程度 上 减 小 文件 大 小 的 同时 ， 创 建 随时 间 移 动 和 变化 的 动画 的 有 效 方法 。 

可 补 间 的 对 象 类 型 包括 影片 可 辑 、 图 形 和 按钮 元 件 以 及 文本 字段 。 可 补 间 的 对 象 的 属 
性 包括 : 2DX 和 Y 位 置 、3DZ WA CIR BS). 2D 旋转 (Se z HD. 3DX, Y 
和 Z 旋转 〈 仅 限 影 片 前 辑 )、 倾 斜 X 和 Y、 缩 放 X 和 Y、 颜 色 效 果 ， 以 及 滤 镜 属性 。 

在 深入 了 解 补 间 动 画 的 创建 方式 之 前 ， 读 者 很 有 必要 先 掌握 补 间 动画 中 的 几 个 术语 : 
补 间 范围 、 补 间 对 象 和 属性 关键 帧 。 

“ 补 间 范围 ”是 时 间 轴 中 的 一 组 帧 ， 其 舞台 上 的 对 象 的 一 个 或 多 个 属性 可 以 随 着 时 间 
而 改变 。 补 间 范 围 在 时 间 轴 中 显示 为 具有 蓝 色 背 景 的 单个 图 层 中 的 一 组 帧 。 在 每 个 补 间 范 
围 中 ， 只 能 对 舞台 上 的 一 个 对 象 进 行动 画 处 理 。 此 对 象 称 为 补 间 范围 的 目标 对 象 。 

“属性 关键 帧 ”是 在 补 间 范围 中 为 补 间 目标 对 象 显 式 定义 一 个 或 多 个 属性 值 的 帧 。 如 
果 在 单个 帧 中 设置 了 多 个 属性 ， 则 其 中 每 个 属性 的 属性 关键 帧 都 会 驻 留 在 该 帧 中 。 用 户 可 
以 在 动画 编辑 器 中 查看 补 间 范 围 的 每 个 属性 及 其 属性 关键 帧 。 还 可 以 在 补 间 范 围 快 捷 菜 单 
中 选择 可 在 时 间 轴 中 显示 的 属性 关键 帧 类 型 。 


< 时 注意 : 
“关键 帧 ”和 “属性 关键 帧 ”的 概念 有 所 不 同 。 “关键 帧 ”是 指 时 间 加 
中 元 件 实例 首次 出 现在 舞台 上 的 帧 。“ 属 性 关键 帧 ” 则 是 指 在 补 间 动画 中 定义 了 属性 
cl aS a 
下 面 以 一 个 简单 实例 来 演示 补 间 动 画 的 制作 方法 ， 
01) HEEN Flash 文档 。 执 行 “ 文 件 ”/“ 导 入 ”/“ 导 入 到 舞台 ”菜单 命令 ， 在 舞 


- 90- 


a ie i ores ren er ee rel 


Chapter 05 


台中 导入 一 幅 位 图 作为 背景 ， 然 后 在 第 30 WE F5 键 ， 将 帧 延长 到 第 30 帧 。 

02) 新 建 一 个 图 层 。 执 行 “ 文 件 ”/“ 导 入 ”/“ 导 入 到 库 ” 命 令 ， 导 入 一 幅 蝴 蝶 飞 人 舞 
的 GIF 图 片 。 此 时 ， 在 库 面板 中 可 以 看 到 导入 的 GIF 图 片 ， 以 及 上 自动 生成 的 一 个 影片 剪辑 
Tul re 

03 EJERE Pepe, AE ie pe BY Ft oo Ee Bl SE AY Ha 
置 。 此 时 的 舞台 效果 如 图 5-37 所 示 。 

04 在 新 建 图 层 的 第 30 Wit e F F5 键 。 

05 选择 第 1 WIRES 30 帧 之 间 的 任意 一 帧 单 击 右 键 ， 在 弹出 的 快捷 采 蛙 中 选择 “ 创 
建 补 间 动 画 ” 命 令 。 此 时 ， 时 间 轴 上 的 区 域 变 为 了 淡 蓝 色 ， 图 层 名 称 左 侧 显 示 图 标 A, K 
DAREAK. 如 图 5-38 所 示 。 


[3 动画 mlas S| 


5-37 舞台 效果 


al 0 3 ， oo BE} 20 24.0fps 08s 


5-38 时 间 轴 效果 


06 ÆRE 2 的 第 10 imik F Fo 键 ， 增 加 一 个 属性 关键 帧 。 此 时 ， 时 间 轴 上 的 补 间 
范围 中 就 会 自动 出 现 一 个 黑色 菱形 标识 ， 表 示 属 性 关键 帧 。 

07 将 舞台 上 的 实例 拖 放 到 合适 的 位 置 ， 并 选择 自由 变形 工具 ， 旋 转 元 件 实 例 到 合 
适 的 角度 ， 如 图 5-39 所 示 。 

此 时 读者 会 发 现 舞 台中 出 现 了 一 条 带 有 很 多 小 点 的 线段 ， 这 条 线段 显示 补 间 对 象 在 舞 
台 上 移动 时 所 经 过 的 路 径 。 运 动 路 径 显示 从 补 间 范围 的 第 一 帧 中 的 位 置 到 新 位 置 的 路 径 ， 
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线段 上 的 端点 个 数 代表 帧 数 ， 例 如 本 例 中 的 线段 上 一 共有 10 A MERE T 
上 的 10 帧 。 如 果 不 是 对 位 置 进 行 补 间 ， 则 舞台 上 不 最 示 运 动 路 径 。 


ee ee eee ee ee TEE TEL TEE TEL TEE TEL EEE eee TEL EEE TEE TEL TEE TEL EEE TEL EEE TEL TEL TEE TEL EEL TEL EEE TEE TEL EEE TEL TEE TEE TEE TEE 


单 击 属性 面板 右上 角 的 选项 菜单 按钮 ， 从 中 选择 “始终 显示 运动 路 径 ” 命 
| 令 ， 可 以 在 且 台 上 同时 显示 所 有 图 层 上 的 所 有 运动 路 径 。 在 相互 交 又 的 不 同 运动 路 径 
上 上 设计 多 个 动画 时 ， 显 示 路 径 非常 有 用 。 O 
用 户 可 以 使 用 部 分 选取 工具 、 钢 笔 工 具 和 任意 变形 等 工具 以 及 “修改 ” 采 蛙 上 的 命令 

编辑 舞台 上 的 运动 路 径 。 

08 选择 工具 面板 上 的 选择 工具 天 |， 将 选取 工具 移 到 路 径 上 的 端点 上 时 ， 鼠 标 指针 

右 下 角 将 出 现 一 条 弧 线 ， 表 示 可 以 调整 路 径 的 弯曲 度 。 按 下 鼠标 左 键 拖 动 到 合适 的 角度 ， 

然后 释放 鼠标 左 键 即 可 ， 如 图 5-40 所 示 。 


Was, 


= 2m 1 <= gm =~ 
ae = | | -= i | a 
` | 、 
\ 
图 5 -39 显示 运动 路 径 图 5-40 ”调整 路 径 的 弯曲 度 


09 朋 将 选取 工具 移 到 路 径 两 奖 的 端点 上 时 ， 鼠 标 指 针 右 下 角 将 出 现 两 条 折线 。 投 下 

鼠标 左 键 拖 动 ， 即 可 调整 路 径 的 起 点 位 置 ， 如 图 5-41 Ara. 
使 用 部 分 选取 工具 也 可 以 对 线段 进行 弧 线 角 大 的 调整 ， 如 调整 弯曲 角 拔 。 

10 在 绘图 工具 箱 中 选中 部 分 选取 工具 ， 单 击 线段 两 端的 项 后 ， 线 段 两 端 就 会 出 现 
控制 手柄 ， 按 下 鼠标 左 键 拖 动 控 制 柄 ， 就 可 以 改变 运动 路 径 灾 曲 的 设置 ， 如 图 5-42 所 示 ， 

11) FE AR 2 的 第 20 帧 单 击 鼠标 右键 ， 在 弹出 的 快捷 采 单 中 选择 “插入 关键 帧 ” 命 
令 ， 并 在 其 子 菜单 中 选择 一 个 属性 。 

12 昌 在 舞 合 上 拖 动 实例 到 合适 的 位 置 ， 并 使 用 目 由 变形 工具 调整 实例 的 角度。 

13) ÆRE 2 的 第 20 帧 处 单 击 鼠标 右键 ， 在 弹出 的 快捷 荣 单 中 选择 “插入 关键 帧 ” 
命令 ， 并 在 其 子 菜单 中 选择 一 个 属性 ， 人 例如， 缩放。 然后 使 用 自由 变形 工具 调整 实例 的 大 
JN 

14) SAR 2 的 第 25 帧 ， 然 后 在 舞台 上 拖 动 实例 到 另 一 个 位 置 。 此 时 ， 时 间 轴 上 
的 第 25 帧 处 会 自动 增加 一 个 关键 帧 。 在 图 层 2 的 第 25 帧 单 击 鼠标 右键 ,在 弹出 的 快捷 羔 
单 中 选择 “插入 关键 帧 ”命令 ， 并 在 其 子 沫 单 中 选择 “缩放 ”命令 。 然 后 使 用 目 由 变形 工 
有 共 调 整 实例 的 大 小 。 执行 “插入 关键 帧 ”/“ 旋 转 ” 命 令 ， 在 第 25 帧 狐 增 一 个 属性 关键 帧 ， 
然后 使 用 上 自由 变形 二 其 调整 实例 的 旋转 角度 。 
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5-41 调整 路 径 5-42 调整 路 径 的 弯曲 度 


15) 保存 文档 ， 按 Enter 键 测试 动画 效果 。 可 以 看 到 蝴蝶 实例 将 沿路 径 运动 。 此 时 ， 
如 果 在 时 间 轴 中 拖 动 补 间 范 围 的 任 一 端 ， 可 以 缩短 或 延长 补 间 范 围 。 

补 间 图 层 中 的 补 间 范 围 只 能 包含 一 个 元 件 实例 。 将 第 二 个 元 件 实例 添加 到 补 间 范 围 将 
会 蔡 换 补 间 中 的 原始 元 件 。 用 户 还 可 从 补 间 图 层 删除 元 件 , 而 不 必 删 除 或 断 开 补 间 。 这 样 ， 
以 后 可 以 将 其 他 元 件 实例 添加 到 补 间 中 。 

如 果 要 将 其 他 补 间 添加 到 现 有 的 补 间 图 层 ， 可 执行 以 下 操作 之 一 : 

© ”将 一 个 空白 关键 帧 添加 到 图 层 , 将 各 项 添加 到 该 关键 帧 , 然后 补 间 一 个 或 多 个 项 。 

o 在 其 他 图 层 上 创建 补 间 ， 然 后 将 范围 拖 到 所 需 的 图 层 。 

e@ 将 静态 帧 从 其 他 图 层 拖 到 补 间 图 层 ， 然 后 将 补 间 添加 到 静态 帧 中 的 对 象 。 

© 在 补 间 图 层 上 插入 一 个 空白 关键 帧 ， 然 后 通过 从 库 面板 中 拖 动 对象 或 从 剪贴 板 煌 

贴 对 象 ， 向 空白 关键 帧 中 添加 对 象 。 随 后 即 可 将 补 间 添 加 到 此 对 象 。 

如 果 要 一 次 创建 多 个 补 间 ， 可 将 多 个 可 补 间 对 象 放 在 多 个 图 层 上 ， 并 选择 所 有 图 层 ， 

然后 执行 “插入 ”/“ 补 间 动 画 ” 命 令 ， 


5.7.1 使 用 属性 面板 编辑 属性 值 


创建 补 间 动 画 之 后 ， 用 户 可 以 使 用 属性 检查 器 编辑 当前 帧 中 补 间 的 任何 属性 的 值 。 操 
作 步 骤 如 下 : 

C1) 将 播放 头 放 在 补 间 范围 中 要 指定 属性 值 的 帧 中 ， 然 后 单 击 舞台 上 要 修改 属性 的 
补 间 实例 。 

在 补 间 范 围 中 单 击 需要 的 帧 ， 将 选中 整个 补 间 范围 。 知 要 在 补 间 动画 范围 中 选择 单个 
Wi, VIZE Ctrl 键 单 击 帧 。 

(2) 打开 补 间 实 例 的 属性 面板 ， 设 置 实例 的 非 位 置 属性 〈 例 如 ， 缩 放 、Alpha 透明 
度 和 倾斜 等 ) 的 值 。 

(3) 修改 完成 之 后 ， 拖 搜 时 间 轴 中 的 播放 头 ， 在 舞台 上 和 查看 补 间 。 

此 外 ， 读 者 还 可 以 在 属性 面板 上 设置 动画 的 缓 动 。 通 过 对 补 间 动画 应 用 缓 动 ， 可 以 轻 
松 地 创建 复杂 动画 ， 而 无 需 创建 复杂 的 运动 路 径 。 例如， 自然 界 中 的 自由 落体 、 行 驶 的 汽 
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(4) 在 时 间 轴 上 或 舞台 上 的 运动 路 径 中 选择 需要 设置 缓 动 的 补 间 ， 然 后 切换 到 如 图 
5-43 所 示 的 属性 面板 。 
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5-43 补 间 动画 的 属性 面板 


(5) 在 “ 绥 动 ”文本 框 中 键入 需要 的 强度 值 。 如 果 为 负 值 ， 则 运动 越 来 越 快 ， 如 果 
为 正 值 ， 则 运动 越 来 越 慢 。 

在 属性 检查 右 中 应 用 的 缓 动 将 影响 人 补 间 中 包括 的 所 有 属性 。 在 动画 编辑 上 费 中 应 用 的 绥 
动 可 以 影响 补 间 的 单个 属性 、 一 组 属性 或 所 有 属性 。 

(6) 在 “路 径 ” 区 域 修 改 运动 路 径 在 舞台 上 的 位 置 。 

纲 辑 运动 路 径 最 简单 的 方法 是 在 补 间 范围 的 任何 帧 中 移动 补 间 的 目标 实例 。 在 属性 面 


板 中 设置 X 和 Y 值 ， 也 可 以 移动 路 径 的 位 置 。 


| \ iE: 

2 若 要 通过 指定 运动 路 径 的 位 置 来 移动 补 间 目 标 实例 和 运动 路 径 ， 则 应 同时 
选择 这 两 者 ， 然 后 在 属性 面板 中 输入 X 和 Y 位 置 。 若 要 移动 没有 运动 路 径 的 补 间 对 
象 ， 则 选择 该 对 象 ， 然 后 在 属性 面板 中 输入 X 和 了 值 。 


(7) 在“ 旋转” 区域 设置 补 间 的 目标 实例 的 旋转 方式 。 选 中 “调整 到 路 径 ” 选 项 ， 
可 以 使 目标 实例 相对 于 路 径 的 方 同 保持 不 变 进行 旋转 。 


5.7.2 使 用 动画 编辑 器 补 间 属性 


用 户 也 可 以 使 用 动画 编辑 器 补 则 整个 补 间 的 属性 。 创 建 补 间 动 画 之 后 ， 选 择 时 间 轴 中 
的 补 间 苑 围 或 者 舞台 上 的 补 间 对 象 或 运动 路 径 后 ， 动 画 编辑 堪 即 会 显示 该 补 间 的 属性 曲 
线 ， 如 图 5-44 所 示 。 

动画 编辑 器 是 目 Flash CS4 引入 的 功能 面板 。 使 用 该 面板 可 以 但 看 所 有 和 补 间 属性 及 其 
属性 关键 帧 ， 可 以 对 关键 帧 属性 进行 人 全面、 细致 的 控制 ， 添 加 、 删 除 、 移 动 属 性 关键 帧 ， 
使 用 贝 赛 尔 控件 调整 补 间 曲 线 ， 目 定义 绥 动 曲线 ， 对 X、Y 和 Z 属性 的 各 个 属性 关键 帧 
启用 浮动 等 。 

在 动画 编辑 器 中 ,“ 基 本 动画 ”属性 X、Y 和 Z 与 其 他 属性 不 同 ， 这 3 个 属性 联系 
在 一 起 。 如 果 补 间 范 围 中 的 某 个 帧 是 这 3 个 属性 之 一 的 属性 关键 师 ， 则 其 必须 是 所 有 这 3 
个 属性 的 属性 关键 帧 。 
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动画 编辑 器 使 用 每 个 属性 的 二 维 图 形 表示 已 补 间 的 属性 值 。 对 应 的 属性 曲线 显示 在 动 
画 编辑 器 右 侧 的 网 格 上 。 曲 线 的 水 平方 向 表示 时 间 《〈 从 左 到 在 )， 竺 直方 回 表 示 对 属性 值 
的 更 改 。 特 定 属性 的 每 个 属性 关键 帧 将 显示 为 该 属性 的 属性 曲线 上 的 控制 点 。 如 果 问 一 条 
属性 曲线 应 用 了 绥 动 曲线 ， 则 另 一 条 曲线 会 在 属性 曲线 区 域 中 显示 为 虚线 。 该 虚线 显示 绥 
动 对 属性 值 的 影响 。 

在 动画 编辑 器 中 ， 通 过 添加 属性 关键 帆 并 使 用 标准 贝 赛 尔 控件 处 理 曲 线 ， 可 以 精确 控 
制 补 间 的 每 条 属性 曲线 的 形状 。 读 者 要 注意 的 是 , 不 能 使 用 贝 塞 尔 控件 编辑 X、Y AZ 属 
性 曲线 上 的 控制 点 ， 通 常 通过 编辑 舞台 上 的 运动 路 径 来 编辑 补 间 的 X、Y 和 Z 属性 。 

使 用 标准 见 塞 尔 控件 编辑 每 个 图 形 的 曲线 与 使 用 选取 工具 或 钢笔 工具 编辑 笔触 的 方 
式 类 似 。 同 上 移动 曲线 段 或 控制 点 可 增加 属性 值 ， 同 下 移动 可 减 小 值 。 在 更 改 某 一 属性 曲 
线 的 控制 点 后 ， 更 改 将 立即 显示 在 舞台 上 。 

@ 和 右 要 同属 性 曲线 添加 属性 关键 帆 ， 请 将 播放 涉 放 在 所 需 的 帧 中 ， 然 后 在 动画 编辑 

器 中 单 击 属性 的 “ 琴 加 或 删除 关键 帧 ”按钮 。 

@ 和 右 要 从 属性 曲线 中 删除 某 个 属性 关键 帧 , 则 按 住 Ctrl 键 , 然后 选择 “删除 关键 帆 ” 

属性 曲线 的 控制 点 可 以 是 平滑 点 或 转角 点 。 属 性 曲线 在 经 过 转角 点 时 会 形成 夹 角 ， 在 
经 过 平滑 点 时 会 形成 平滑 曲线 。 符 要 将 点 设置 为 平滑 点 模式 ， 可 以 右键 单 击 控制 点 ， 然 后 
在 弹出 的 快捷 染 单 中 选择 “平滑 点 和 “平滑 右 ” 或 “平滑 左 ” GEOR AK EAA RTE 
式 ， 则 选择 “和 角 点 ” 如 图 5-45 所 示 。 


册 除 关键 帧 


| 


100 


图 5-45 设置 控制 点 模式 


厂 要 在 转角 扣 模 式 与 平 消 点 模式 之 间 切 换 控制 点 ， 则 按 住 Alt 键 的 同时 单 击 控制 点 。 
单 击 “关键 帧 ”类 别 列 中 的 “添加 ” 按 扭 踊 ,并 从 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 要 添加 的 项 ， 
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可 以 问 和 补 间 添加 新 的 色彩 效果 或 滤 锐 或 缓 动 。 新 添加 的 项 将 会 立即 出 现在 动画 编辑 器 中 。 
和 奇 要 将 属性 关键 帧 移动 到 不 同 的 帧 ， 可 以 在 控制 点 上 按 下 鼠标 左 键 ， 然 后 拖 动 到 另外 
的 帧 上 。 如 图 5-46 Aras. 


5-46 移动 属性 关键 帧 
在 移动 属性 关键 帧 时 ， 不 能 移 到 其 前 或 其 后 的 关键 帧 上 。 例 如 在 上 图 中 ， 不 能 将 第 15 


帧 的 关键 帧 移 到 第 10 帧 之 前 ， 或 25 帧 之 后 。 

若 要 链接 关联 的 X 和 Y 属性 对 ， 则 在 要 链接 的 属性 右 侧 单 击 “ 链 接 X 和 Y 属性 
值 ” 投 钮 。 属 性 经 过 链接 后 ， 其 值 将 受到 约束 ， 为 任 一 链接 属性 输入 值 时 能 同时 调整 另 一 
属性 值 ， 并 保持 它们 之 间 的 比率 不 变 。 

绥 动 是 用 于 修改 Flash 计算 补 间 中 属性 关键 帧 之 间 的 属性 值 的 方法 的 一 种 技术 。 如 果 
MERA, Flash 在 计算 这 些 值 时 ， 会 使 对 值 的 更 改 在 每 一 帧 中 都 一 样 。 如 果 使 用 绥 动 ， 
则 可 以 调整 对 每 个 值 的 更 改 程度 ， 从 而 实现 更 自然 、 更 复杂 的 动画 ， 而 无 需 创 建 复杂 的 运 
动 路 径 。 缓 动 可 以 简单 ， 也 可 以 复杂 。Flash 包含 一 系列 的 预 设 缓 动 ， 适 用 于 简单 或 复杂 
的 效果 。 如 图 5-47 所 示 。 

在 动画 编辑 器 中 可 以 对 单个 属性 或 一 类 属性 应 用 预 设 组 动 。 操 作 步 骤 如 下 : 

(1) 单 击 动画 编辑 器 中 “组 动 ” 部 分 的 “添加 缓 动 ” 按 扭 中 ， 在 弹出 菜单 中 选择 需 
要 的 组 动 。 

(2) 在 要 添加 组 动 的 单个 属性 右 侧 单 击 “ 已 选 的 缓 动 ” 在 弹出 的 下 拉 荣 单 中 选择 需 
要 的 组 动 方式 。 
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5-47 Flash 的 预 设 组 动 
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在 同属 性 曲线 应 用 绥 动 曲线 时 ,属性 曲线 图 形 区 域 中 将 显示 一 个 县 加 到 该 属性 的 图 形 
区 域 的 绿色 虚线 曲线 。 该 虚线 曲线 即 为 添加 的 缓 动 曲线 ， 如 图 5-48 所 示 。 
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图 5-48 ”添加 的 绥 动 曲线 


通过 将 属性 曲线 和 绥 动 曲线 显示 在 同一 图 形 区 域 中 ， 使 得 在 测试 动画 时 了 解 舞 侣 上 所 
显示 的 最 终 补 间 效 果 更 为 方便 。 

(3) 如 果 要 同 整 个 类 别 的 属性 (如 转换 、 色 彩 效 果 或 滤 镜 ) 添加 绥 动 ， 则 从 该 属 性 
类 别 的 “已 选 的 绥 动 ”弹出 末 单 中 选择 绥 动 类 型 。 

(4) 在 “组 动 ” 部 分 中 的 绥 动 名 称 右 侧 的 字段 中 设置 绥 动 的 值 ， 以 编辑 预 设 绥 动 曲 
线 。 

对 于 人 简单 组 动 曲线 ， 该 值 是 一 个 百分比 ， 表 示 对 属性 曲线 应 用 绥 动 曲线 的 强度 。 正 值 
会 在 曲线 的 末尾 增加 绥 动 。 负 值 会 在 曲线 的 开 涉 增加 绥 动 。 对 于 波形 缕 动 曲线 (如 正弦 波 
或 锯齿 波 )， 该 值 表 示 波 中 的 半 周 期 数 。 

在 动画 编辑 器 中 ， 用 户 还 可 以 目 定 义 绥 动 曲线 。 通 过 对 属性 曲线 应 用 绥 动 曲线 ， 可 以 
轻松 地 创建 复杂 动画 ， 例 如 ， 目 然 界 中 的 上 自由 落体 、 行 驶 的 汽车 。 

(5) 寿 要 编辑 和 目 定 义 绥 动 曲线 ， 在 “ 绥 动 ”部 分 单 击 “添加 ”按钮 ， 在 弹出 的 快捷 
KARRE HELME, 曲线 图 区 域 将 出 现 一 条 红色 的 绥 动 曲线 。 使 用 与 编辑 Flash 中 
任何 其 他 贝 去 尔 曲线 相同 的 方法 编辑 该 曲线 。 绥 动 曲 线 的 初始 值 必 须 始终 为 0%。 

(6) 耕 要 启用 或 禁用 属性 或 属性 类 别 的 绥 动 效果 ， 则 单 击 该 属性 或 属性 类 别 的 “局 
用 /禁用 绥 动 ” 复 选 框 。 这 样 ， 就 可 以 快速 查看 属性 曲线 上 的 缕 动 效果 。 

(7) 硅 要 从 可 用 补 间 列 表 中 删除 缓 动 ， 则 单 击 动画 编辑 器 的 “ 绥 动 ”部 分 中 的 “ 删 
除 绥 动 ”按钮 ， 然 后 从 弹出 菜单 中 选择 要 删除 的 绥 动 效果 。 


5.7.3 应 用 动画 预 设 


动画 预 设 是 预 配置 的 补 间 动画 。 使 用 动画 预 设 面 板 可 导入 他 人 制作 的 预 设 ， 或 将 目 己 
制作 的 预 设 导出 ， 与 协作 人 员 共 有 时。 使 用 预 谱 可 极 大 地 节约 项 目 设计 和 开发 的 生产 时 间 ， 
特 列 是 在 需要 经 各 使 用 相似 闫 型 的 补 间 动 男 的 情况 下 。 
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全 补 间 动画 。 传 统 补 间 和 形状 补 则 动画 不 能 保存 为 动画 预 
i TK 


执行 “窗口 ”/“ 动 画 预 设 ” 菜 单 命 令 ， 或 直接 单 击 浮 动 面板 组 中 的 图 标 四 ， 即 可 打开 
动画 预 设 面板 ， 如 图 5-49 所 示 。 
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在 舞台 上 选中 了 可 补 间 的 对 象 〈 元 件 实例 或 文本 字段 ) 后 ， 单 击 “ 动 画 预 设 ” 面 板 中 
的 “应 用 ” 按钮 ， 即 可 应 用 预 设 。 每 个 对 象 只 能 应 用 一 个 预 EBES | Zhe | 动画 预 设 
设 。 如 果 将 第 二 个 预 设 应 用 于 相同 的 对 象 ， 则 第 三 个 预 设 将 
蔡 换 第 一 个 预 设 。 

读者 需要 注意 的 是 ， 包 含 3D 动画 的 动画 预 设 只 能 应 用 
于 影片 剪辑 实例 。 已 补 间 的 3D 属性 不 适用 于 图 形 或 按钮 元 
件 ， 也 不 适用 于 文本 字段 。 可 以 将 2D 或 3D 动画 预 设 应 用 
于 任何 2D 或 3D 影片 前 辑 。 

如 果 创 建 了 自己 的 补 间 ， 或 对 “动画 预 设 ” 面 板 中 的 补 
间 进 行 了 更 改 ,， 可 将 它 羽 存 为 新 的 动画 预 设 。 新 预 设 将 显示 
在 “动画 预 设 ”面板 中 的 “ 目 定 义 预 设 ”文件 夹 中 。 

若 要 将 自 定义 补 间 另 存 为 预 设 ， 请 执行 下 列 操作 : 0 TN 

C1) 在 时 间 轴 上 选中 补 间 范围 ,或 在 舞台 上 选择 路 径 ， 
或 应 用 了 目 定义 补 间 的 对 象 。 

(2) 单 击 “动画 预 设 ”面板 左下 角 的 “将 选区 另存 为 预 设 ”按钮 加 |， 或 从 选 定 内 容 
的 快捷 菜单 中 选择 “另存 为 动画 预 设 ”命令 。Flash 会 将 预 设 另 存 为 XML 文件 。 这 些 文 
件 存储 在 \Documents and Settings\< H; >\Local Settings\Application Data\Adobe\Flash CS6\< 
WE & >\Configuration\Motion Presets\ H 3 F . 

HR SO Sm BL, ADA “oni” RE Lae AES), Mops 
择 “ 导 入 ”命令 。 如 果 选 择 “ 导 出 ”命令 ， 则 可 将 动画 预 设 导 出 为 XML 文件 。 


5.8 RIZS 


REJ AK) 是 一 种 使 用 骨骼 的 关节 结构 对 一 个 对 象 或 彼此 相关 的 一 组 对 象 进行 动 
团 处 理 的 方法 。 使 用 骨骼 ， 只 需 做 很 少 的 设计 工作 ， 就 可 以 使 元 件 实例 和 形状 对 象 按 复杂 
而 目 然 的 方式 移动 。 可 以 同 单 独 的 元 件 实例 或 单个 形状 的 内 部 添加 上 骨骼。 移动 一 个 骨骼 时 ， 
与 局 动 运动 的 骨 艇 相关 的 其 他 连接 骨骼 也 会 移动 。 此 外 ， 设 计 者 可 以 为 每 一 个 天 市 设置 弹 


SP 若 要 使 用 反 向 运动 ，FLA 文件 必须 在 “发 布设 置 ”对 话 框 的 “Flash” 选 | 
项 卡 中 将 脚本 设置 指定 为 ActionScript 3.0. 


Flash 包括 两 个 用 于 处 理 IK 的 工具 一 一 骨 散 工具 SL 和 绑 定 工具 9。 使 用 骨骼 工具 
EJ 可 以 向 元 件 实例 和 形状 添加 骨骼 ， 使 用 绑 定 工具 败 可 以 调整 形状 对 象 的 各 个 骨骼 和 控 
制 点 之 间 的 关系 。 


5.8.1 骨骼 工具 


在 Flash 中 可 以 按 两 种 方式 使 用 IK。 第 一 种 方式 是 ， 用 天 和 连接 一 系列 的 元 件 实例 。 
例如 ， 用 一 组 影 斤 勇 辑 分 别 表 示人 体 的 不 同 部 分 ， 通 过 骨骼 将 了 髓 干 、 上 臂 、 下 臂 和 手链 接 
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第 二 种 方式 是 在 形状 对 象 的 内 部 添加 骨架 。 通 过 骨骼 ， 可 以 移动 形状 的 各 个 部 分 并 进 
行动 画 处 理 ， 而 无 需 绘制 形状 的 不 同 版 本 或 创建 补 间 形状 。 

在 向 元 件 实例 或 形状 添加 骨骼 时 ，Flash 将 实例 或 形状 以 及 关联 的 骨架 移动 到 时 间 轴 
中 的 新 图 层 ， 此 图 层 称 为 骨架 图 层 。 每 个 骨架 图 层 只 能 包含 一 个 骨架 及 其 关联 的 实例 或 形 
状 。 通 过 在 不 同 帧 中 为 骨架 定义 不 同 的 姿势 ， 在 时 间 轴 中 进行 动画 处 理 。 

1， 向 元 件 实例 添加 骨骼 

在 Flash CS6 中 ， 可 以 向 影片 剪辑 、 图 形 和 按钮 实例 添加 IK 骨骼 。 一 般 步骤 如 下 : 

(1) 在 舞台 上 创建 元 件 实例 。 

(2) 在 舞台 上 配置 排列 实例 。 

(3) 在 绘图 工具 箱 中 选择 骨骼 工具 入 ， 并 单 击 要 成 为 骨架 的 根部 或 头 部 的 元 件 实例 。 
然后 拖 动 到 单独 的 元 件 实例 ， 以 将 其 链接 到 根 实例 。 

在 拖 动 时 将 显示 骨骼 。 释 放 鼠 标 后 ， 在 两 个 元 件 实例 之 间 将 显示 实心 的 骨骼 。 每 个 骨 
Heb Aki. Fam EE Rim), GOAN 5-50 所 示 。 


图 5-50 添加 骨骼 


骨架 中 的 第 一 个 骨 散 是 根 骨骼 。 它 显示 为 一 个 圆 围绕 骨骼 头 部 。 默认 情况 下 , Flash 将 


每 个 元 件 实 例 的 变形 后 移动 到 由 每 个 骨骼 连接 构成 的 连接 位 置 。 对 于 根 骨 骼 ， 变 形 点 移动 
到 骨骼 头 部 。 对 于 分 文中 的 最 后 一 个 骨骼 ， 变 形 点 移动 到 骨骼 的 尾部 。 当 然 ， 用 户 也 可 以 
在 “首选 参数 ”/“ 绘 国 ” 对 话 框 中 共用 变形 点 的 目 动 移动 。 

C4) 从 芝 一 个 骨骼 的 尾部 拖 动 到 要 添加 a 到 骨架 的 下 一 个 元 件 实 例 ， 添 加 其 他 骨骼 如 
图 5-50 右 图 所 示 。 

(5) 按照 要 创建 的 父子 关系 的 顺序 ， 将 对 象 与 骨骼 链接 在 一 起 。 例 如 ， 如 果 要 问 表 
示 胜 膊 的 一 系列 影片 枉 辑 添加 骨骼 ， 则 绘制 从 屑 部 到 肘 部 的 第 一 个 骨 能 、 从 肘 部 到 手腕 的 
第 二 个 骨骼 以 及 从 手腕 到 手 部 的 第 三 个 骨骼 。 

右 要 创建 分 文 骨 杂 ， 则 单 击 希 望 分 文 开始 的 骨骼 的 头 部 ， 然 后 拖 动 以 创建 新 分 文 的 第 


创建 IK 骨架 后 ， 可 以 在 骨架 中 拖 动 骨 艇 或 元 件 实 例 以 重新 定位 实例 。 拖 动 骨骼 会 移 
动 其 关联 的 实例 ， 但 不 允许 它 相 对 于 其 骨骼 旋转 。 拖 动 实例 允许 它 移 动 以 及 相对 于 其 骨骼 
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旋转 。 拖 动 分 文中 间 的 实例 可 导致 父 级 骨骼 通过 连接 旋转 而 相连 。 子 级 骨骼 在 移动 时 没有 
连接 旋转 。 

2， 问 形状 添加 肯 锅 

使 用 IK 骨架 的 第 二 种 方式 是 使 用 形状 对 象 。 每 个 实例 只 能 具有 一 个 骨髓 ， 而 对 于 形 
状 ， 可 以 在 早 个 形状 的 内 部 添加 多 个 骨骼 。 

在 添加 第 一 个 骨骼 之 前 必须 选择 所 有 形状 。 在 将 骨骼 添加 到 所 选 内 容 后 ，Flash 将 所 
有 的 形状 和 骨骼 转换 为 下 形状 对 象 ， 并 将 该 对 象 移动 到 新 的 骨 染 图 层 。 在 将 形状 转换 为 
IK 形状 后 ， 它 无 法 再 与 IK 形状 外 的 其 他 形状 合并 。 

器 形状 添加 骨 散 的 一 般 步 又 如 下 : 

01 在 舞台 上 创建 填充 的 形状 ， 如 图 5-51 所 示 。 
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图 5-51 创建 的 填充 形状 图 5-52 添加 骨骼 


02 在 舞台 上 选择 整个 形状 。 如 果 形 状 包含 多 个 颜色 区 域 或 笔触 ， 要 确保 选择 整个 
形状 。 
03) 在 绘图 工具 箱 中 选择 骨骼 工具 达 ， 然 后 在 形状 内 单 击 并 拖 动 到 形状 内 的 其 他 位 
置 。 形 状 变 为 IK 形状 后 ， 就 无 法 再 癌 其 添加 新 笔触 了 。 但 仍 可 以 同形 状 的 现 有 笔触 添加 
控制 点 或 从 中 删除 控制 点 。 
04 从 第 一 个 骨骼 的 尾部 拖 动 到 形状 内 的 其 他 位 置 ， 添 加 其 他 骨骼 。 添 加 骨骼 后 的 
效果 如 图 5-52 所 示 。 
创建 骨骼 之 后 ， 硅 要 从 某 个 IK 形状 或 元 件 骨 架 中 删除 所 有 骨骼 ， 可 以 选择 该 形状 或 
该 骨架 中 的 任何 元 件 实 例 ， 然 后 执行 “修改 ”/“ 分 离 ” 命 令 ，IK 形状 将 还 原 为 正常 形状 。 
若 要 移动 IK 形状 内 骨骼 任 一 端的 位 置 ， 可 以 使 用 “部 分 选取 工具 ”此 用 动 骨骼 的 一 
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若 要 移动 元 件 实例 内 骨骼 连接 、 头 部 或 尾部 的 位 置 ， 可 以 使 用 “变形 ”面板 移动 实例 
的 变形 点 。 骨 骼 将 随 变形 点 移动 。 

若 要 移动 骨架 ， 可 以 使 用 选取 工具 大 和 选择 IK 形状 对 象 ， 然 后 拖 动 任何 骨骼 移动 。 或 
者 在 如 图 5-53 所 示 的 属性 面板 中 编辑 IK 形状 。 

下 面 对 属 性 面板 中 常用 的 选项 工具 进行 简要 说 明 。 

e SSS, -使 用 选取 工具 因 j 选 中 一 个 骨骼 之 后 ， 单 击 这 组 按钮 ， 可 以 将 所 选 内 

容 移 动 到 相 邻 骨骼 。 
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i I PEE PS RFS SR PER RR a a PR YH 
@ 位置 : 显示 选中 的 天 形状 在 舞 合 上 的 位 置 、 长 度 和 角度 。 


各 要 限制 选 定 骨骼 的 运动 速度 ， 则 在 “速度 ”字段 中 
输入 一 个 值 。 连 接 速 度 为 骨骼 提供 了 粗细 效果 。 最 大 值 
100% 表示 对 速度 没有 限制 。 

BRE IK 骨架 的 更 多 盟 真 运动 ， 可 以 控制 特定 
上 骨骼 的 运动 自由 度 。 例如 , 可 以 约束 作为 用 膊 一 部 分 的 两 
个 骨骼 ， 以 便 肘 部 无 法 按 错误 的 方向 弯曲 。 

@ 联接: 旋转: 约束 骨骼 的 旋转 角度 。 

旋转 度数 相对 于 父 级 骨骼 而 言 。 选 中 “局 用 ”选项 之 
后 ， 在 骨骼 连接 的 顶部 将 显示 一 个 指示 旋转 自由 度 的 弧 
形 。 如 图 5-54 左 图 所 示 。 知 要 使 选 定 的 骨骼 相对 于 其 父 
级 骨骼 是 固定 的 , 则 茶 用 旋转 以 及 x 和 y 轴 平 移 。 骨骼 
将 变 得 不 能 弯曲 ， 并 跟随 其 父 级 的 运动 。 

@ 联接 : X 平移 /联接 : Y 平移 : 选中 “启用 ” 选 

项 , 可 以 使 选 定 的 骨骼 沿 x 或 y 轴 移 动 并 更 改 
其 父 级 骨骼 的 长 度 。 

选中 “启用 ”之 后 , 选中 骨骼 上 将 显示 一 个 垂直 于 (或 
平行 于 ) PRE ARR OU ATK, FRANCA x 轴 运 动 
(或 已 启用 y 轴 运 动 )， 如 图 5-55 所 示 。 如 果 对 骨骼 同 


| | 
p: Ik Be [<a] ice |S |] 


v te 区 
x 位 置 ; 241.00 Y:78.00 
长 度 ; 85.0 像素 A :0.00° 
v RE: 旋转 
M 启用 
口 约束 最 小 : 0。 PEAD. 
v KEPE 
口 启用 
口 约束 最 小 ; 0,0 最 大 :0.0 
v By 平移 
口 启用 
口 约束 最 小 :0.0 ”最 大 :0.0 
v HR 
强度 :0 阻尼 :0 


5-53 IK 骨骼 的 属性 面板 


时 启用 了 x 平移 和 y 平移 ， 则 对 该 骨骼 禁用 旋转 时 定位 它 更 为 容易 。 


5-54 ZRH DEFE HA 


5-55 ”启用 X/Y 平移 


ey AR” eI, AA A E ITRE EA Ae KES, OARRA E HYE 


x 或 y 轴 局 用 的 运动 量 。 


“Gigs” Iie Flash CS6 新 增 的 对 物理 引擎 的 文 持 功能 ， 利 用 该 功能 ， 设 计 师 能 够 


为 动画 添加 物理 效果 而 不 需 写 一 行 代码 。 


@ GEE: 设置 弹 时 强度 。 值 越 启 ， 创 建 的 弹 疆 效 朱 越 强 。 
@ 阻尼: 设置 弹 千 效果 的 衰减 速率 。 值 越 局 ， 弹 于 属 性 减 小 得 越 快 ， 动 画 结 束 得 越 
快 。 如 果 值 为 0， 则 弹 时 属性 在 姿势 图 层 的 所 有 帧 中 你 持 其 最 大 强度 。 


读者 要 注意 的 是 ， 当 使 用 弹簧 属性 时 ， 强 度 、 阻 尼 、 姿 


势 图 层 中 姿势 之 则 的 帧 数 、 姿 
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势 图 层 中 的 总 帧 数 、 姿 势 图 层 中 最 后 姿势 与 最 后 一 帧 之 间 的 帧 数 等 因素 将 影响 骨骼 动画 的 
最 终 效 果 。 调 整 其 中 每 个 因素 可 以 达到 所 需 的 最 终 效果 。 


5.8.2 绑 定 工具 


根据 IK 形状 的 配置 ， 读 者 可 能 会 发 现 ， 在 移动 骨架 时 形状 的 笔触 并 不 按 令 人 满意 的 
方式 进行 扭曲 。 使 用 绑 定 工具 I， 就 可 以 编辑 单个 骨骼 和 形状 控制 点 之 间 的 连接 ， 从 而 可 
以 控制 在 每 个 骨骼 移动 时 笔触 扭曲 的 方式 ， 以 获得 更 满意 的 结果 。 

在 Flash CS6 中 ， 可 以 将 多 个 控制 点 绑 定 到 一 个 骨骼 ， 以 及 将 多 个 骨骼 绑 定 到 一 个 控 
制 点 。 使 用 绑 定 工具 单 击 控制 点 或 骨骼 ， 将 显示 骨骼 和 控制 点 之 间 的 连接 。 然 后 可 以 按 各 
种 方式 更 改 连接 。 

若 要 加 亮 显 示 已 连接 到 骨骼 的 控制 点 ,使 用 绑 定 工具 [到 单 击 该 骨骼 。 已 连接 的 点 以 黄 
色 加 亮 显示 ， 而 选 定 的 骨骼 以 红色 加 亮 显示 。 仅 连接 到 一 个 骨骼 的 控制 点 显示 为 方形 。 连 
接 到 多 个 骨骼 的 控制 点 显示 为 三 角形 ， 如 图 5-56 所 示 。 

若 要 向 选 定 的 骨骼 添加 控制 点 ， 按 住 Shift 单 击 未 加 亮 显示 的 控制 点 。 也 可 以 通过 按 
住 Shift 键 的 同时 拖 动 来 选择 要 添加 到 选 定 骨骼 的 多 个 控制 点 。 

若 要 从 骨骼 中 删除 控制 点 ， 按 住 Ctrl 键 的 同时 单 击 以 黄色 加 亮 显示 的 控制 点 。 也 可 以 
通过 按 住 Ctrl 键 的 同时 拖 动 来 删除 选 定 骨 骼 中 的 多 个 控制 点 。 

(EAA CAMA, 可 以 加 亮 显 示 已 连接 到 该 控制 点 的 骨骼 。 CERNE 
以 黄色 加 亮 显示 ， 而 选 定 的 控制 点 以 红色 加 亮 显示 ， 如 图 5-57 所 示 。 


= 


5-56 ”显示 骨骼 和 控制 点 5-57 选 定 控制 点 已 连接 的 骨骼 


右 要 问 选 定 的 控制 点 添加 其 他 骨骼 ， 按 住 Shift 单 击 骨骼 。 
若 要 从 选 定 的 控制 点 中 删除 骨骼 ， 按 住 Ctrl 键 的 同时 单 击 以 黄色 加 亮 显示 的 骨骼 。 


5.8.3 创建 反 向 运动 


IK 骨 织 存在 于 时 间 轴 中 的 骨架 图 层 上 。 对 IK 骨架 进行 动画 处 理 的 方式 与 Flash 中 
KEIRA. SRA, JA i EA A as DE GE BG EF RB FY EK 
BEN. HRA PINAR WRKARA. HS IK AAO AP oA, Bee Mae A 
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层 都 目 动 充当 补 间 图 层 。 ACER TBR Set yo) hE, NO Be a Ee A 
rales 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “插入 姿势 ”命令 来 插入 姿势 。 使 用 选取 工具 更 改 肯 
染 的 配置 。Flash 将 在 姿势 之 间 的 帆 中 上 自动 内 插 骨 骼 的 位 置 。 下 面 明 过 一 个 简单 实例 演示 
在 时 间 轴 中 对 肯 架 进行 动画 处 理 的 一 般 步 又 。 该 实例 演示 一 个 卡通 娃娃 跳舞 的 姿势 
01 新 建 一 个 flash 文件 ， 并 创建 一 个 卡通 娃娃 里 体 各 部 件 的 元 件 ， 并 在 舞台 上 排列 
配置 ， 如 图 5-58 所 示 。 
02 利用 骨骼 工具 添加 骨骼 ， 如 图 5-59 所 示 。 


图 5-58 ”排列 配置 实例 图 5-59 添加 骨骼 


03 ZEN TASH, 右键 单 击 骨 架 图 层 中 的 第 15 帧 , 然后 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “ 插 
入 帧 ”命令 。 此 时 ， 时 间 轴 上 的 骨架 图 层 将 显示 为 绿色 。 

04 HUT PIER EZ —, DIR AR AV PAY Woes Zs A 

o 将 播放 头 放 在 要 诬 加 姿势 的 帧 上 ， 然后 在 舞台 上 重新 定位 骨架 。 

@ 石 键 单 击 骨 如 网 层 中 的 帧 ， 然 后 在 弹出 的 快捷 沫 单 中 选择 “插入 姿势 ”命令 

o ”将 播放 头 放 在 要 添加 姿势 的 帧 上 ， 然 后 按 F6 BE. 

Flash 将 向 当前 帧 中 的 骨架 图 层 插 入 姿势 。 此 时 ， 第 15 帧 将 出 现 一 个 黑色 的 疼 形 ,该 
图 形 标记 指示 新 姿势 

05 在 舞台 上 按 下 Alt 键 的 同时 ， 移 动 卡 通 娃娃 的 右 腿 ， 调 整 姿 式 ， 此 时 骨骼 的 长 度 
也 将 目 动 进行 调整 ， 如 图 5-60 所 示 。 用 户 也 可 以 在 属性 面板 中 调整 骨骼 长 度 。 


图 5-60 “移动 骨骼 图 5-61 调整 姿 式 


06 在 骨架 图 层 中 插入 其 他 帧 ， 并 添加 其 他 姿势 ， 以 完成 满意 的 动画 。 如 图 5-61 所 
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07) RTF TES) OR o 

URTER TB) A E NR BE, BY DOR EPR A ia GBT] Zc HEI, 
以 添加 或 删除 帧 。Flash 将 依照 图 层 持续 时 间 更 改 的 比例 重新 定位 姿势 帧 。 

使 用 姿势 加 IK 骨架 添加 动画 时 ， 读 者 还 可 以 调整 帧 中 围绕 每 个 姿势 的 动画 的 速度 。 
通过 调整 速度 , 可 以 创建 更 为 通 真 的 运动 。 控 制 姿 势 帧 附近 运动 的 加 速度 称 为 组 动 。 例 如 ， 
在 移动 腿 时 ， 在 运动 开始 和 结束 时 腿 会 加 速 和 减速 。 通 过 在 时 间 轴 中 辐 KP aR as 
绥 动 ， 可 以 在 每 个 姿势 帧 前 后 使 骨 染 加 速 或 减速 。 

器 骨架 图 层 中 的 帧 添加 绥 动 的 步 又 如 下 : 

C1) 早 击 骨架 图 层 中 两 个 姿势 帧 之 间 的 帧 。 应 用 组 动 时 ， 它 会 影响 选 定 帧 左 侧 和 石 


人 小。 


侧 的 姿势 巾 之 间 的 帜 。 如 果 选 择 汞 个 姿势 帧 ， 则 缓 动 将 影响 图 层 中 选 定 的 姿势 和 下 一 个 姿 
势 之 间 的 帧 。 
(2) 在 属性 检查 右 中 ， 从 “ 绥 动 ”来 蛙 中 选择 绥 动 类 型 。 如 图 5-62 frm. 
+ | 5S | 工具 | 库 | Rt 


停止 并 启动 ( 慢 ) 
停止 并 启动 ( 中) 
停止 并 启动 ( 快 ) 
停止 并 启动 ( 最 快 ) 


图 5-62 ”选择 绥 动 类 型 


可 用 的 绥 动 包括 4 个 简单 绥 动 和 4 个 停止 并 局 动 组 动 。“ 人 简单 ” 绥 动 将 降低 紧邻 上 一 
个 姿势 帧 之 后 的 帧 中 运动 的 加 速 蝴 ， 或 紧邻 下 一 个 姿势 帧 之 前 的 由 中 运动 的 加 速度 。 绥 动 
的 “强度 ”属性 可 控制 缓 动 的 影响 程度 。 

“停止 并 局 动 ” 绥 动 减 缓 案 邻 之 前 姿势 帧 后 面 的 巾 以 及 案 邻 图 层 中 下 一 个 姿势 帜 之 前 
的 帜 中 的 运动 。 这 两 种 类 型 的 缓 动 部 具有 “ 慢 ”“ 中 ”“ 快 ”和 “最 快 ”4 种 形式 。 在 使 
用 补 间 动 男 时 ， 这 些 相 同 的 绥 动 类型 在 动 国 编辑 硕 中 是 可 用 的 。 在 时 间 轴 中 选 定 补 间 动 国 
时 ， 可 以 在 动 男 编辑 硕 中 得 看 每 种 类 型 的 绥 动 的 曲线 。 

(3) 在 属性 检查 占 中 ， 为 组 动 强度 输入 一 个 值 。 上 默认 强度 是 0， 即 表示 无 组 动 。 最 
大 值 是 100， 它 表示 对 下 一 个 姿势 帧 之 前 的 巾 应 用 最 明显 的 缓 动 效 果 。 最 小 值 是 -100, 它 
表示 对 上 一 个 姿势 帧 之 后 的 巾 应 用 最 明显 的 绥 动 效果 。 

(4) 完成 后 ， 在 舞台 上 预览 已 缓 动 的 动画。 尽管 对 IK 骨架 应 用 动画 处 理 方式 之 后 ， 
每 个 骨架 图 层 部 自动 充当 补 间 图 层 。 但 IK RAV MARIS ANA AE, RIAA a 
图 层 中 对 除 骨骼 位 置 以 外 的 属性 进行 补 间 。 知 要 将 补 间 效 果 应 用 于 除 骨骼 位 置 之 外 的 IK 
对 象 属性 (如 位 置 、 和 变形、 色彩 效 琳 或 小 镜 )， 则 需要 将 骨 染 及 其 关联 的 对 象 包含 在 影 
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属性 进行 动画 处 理 。 

将 骨 染 转换 为 影 厂 剪辑 或 图 形 元 件 以 实现 其 他 补 间 效 果 的 一 般 步 又 如 下 : 

(1) 选择 IK 骨架 及 其 所 有 的 关联 对 象 。 对 于 IK 形状 ， 只 需 单 击 该 形状 即 可 。 对 
于 链接 的 元 件 实 例 集 ， 可 以 在 时 间 轴 中 单 击 骨 架 图 层 。 

(2) 右键 单 击 所 选 内 容 ， 然 后 从 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “转换 为 元 件 ” 命 令 。 

(3) 在 弹出 的 “转换 为 元 件 ” 对 话 框 中 输入 元 件 的 名 称 ， 并 从 “类 型 ”下 拉 末 单 中 
选择 “ 影 刻 更 辑 ” 或 “图 形 ”。 然 后 单 击 “确定 ” 控 钮 天 财 对 话 框 。 

此 时 ，Flash 将 创建 一 个 元 件 ， 访 元 件 上 自己 的 时 间 轴 包含 骨架 的 骨架 图 层 。 现 在 ， 即 
可 以 回 舞 合 上 的 新 元 件 实例 洪 加 补 间 动画 效果 。 


5.9 疝 动 画 中 加 入 声音 


主要 讲述 如 何 同 动 男 中 加 入 声音 。 声 音 可 以 匈 加 入 到 声音 图 层 中 ， 然 后 根据 需要 
R 


ASTI 
来 分 配 声音 和 进行 属性 设置 。 


5.9.1 WHA 


在 Flash 动画 文件 中 添加 声音 时 ， 必 须 先 创建 一 个 声音 图 层 ， 才 能 在 该 图 层 中 添加 声 
音 。 可 以 把 声音 放 在 任意 多 的 层 上 ， 在 播放 影片 时 ， 所 有 层 上 的 声音 都 将 回放 。 但 是 在 同 
段 时 间 ， 一 个 图 层 只 能 存放 一 段 声音 ， 这 样 可 以 防止 声音 在 同一 图 层 内 相互 登 加 。 每 个 
声音 类 似 一 个 声 道 ， 当 动画 播放 时 所 有 的 声音 图 层 都 将 自动 合并 。 

问 影 片 中 加 入 声音 的 操作 步骤 如 下 : 

C1) 选择 “文件 ”/“ 导 入 ”/“ 导 入 到 库 ” 命 令 将 声音 导入 到 库 面 板 中 。 

(2) 选择 “插入 ”/“ 图 层 ” 命 令 ， 为 声 首 创建 一 个 图 层 。 

(3) 单 击 选择 声音 层 上 预定 开始 播放 声音 的 帧 ， 然 后 调 出 属性 设置 面板 。 

(4) 在 “声音 ”区 域 的 “名 称 ” 下 拉 列 表 框 中 选择 要 置 于 当前 层 的 声音 文件 。 如 果 
需要 的 声音 文件 未 在 列表 中 显示 ， 则 需要 先导 入 它 。 

(5) 在 “效果 ”下 拉 列 表 框 中 选择 一 种 声音 效果 ， 用 来 进行 声音 的 控制 。 

“无 ”: 对 声音 文件 不 加 入 任何 效果 ， 选 择 该 项 可 取消 以 前 设 定 的 效果 。 
“ 左 声 道 ”: 表示 声音 只 在 左 声 道 播放 声音 ， 右 声 道 不 发 声音 。 

“ 右 声 道 ”: 表示 声音 只 在 右 声 道 播 放声 音 ， 左 声 道 不 发 声音 。 

“ 回 右 淡出 ”: 使 声音 的 播放 从 左 声 道 移 到 右 声 道 。 

“ 回 左 淡出 ”: 使 声音 的 播放 从 右 声 道 移 到 左 声 道 。 

“ 淡 入 ”: 在 声音 播放 期 间 逐 渐 增 大 音量 。 

“淡出 ”: 在 声音 播放 期 间 逐 渐 减 小 首 量 。 
“HEL”: 允许 创建 自己 的 声音 效果 。 

(6) 在 “同步 ”下 拉 列 表 框 中 确定 声音 播放 的 时 间 。 

@ “事件 ”: 把 声音 与 某 一 事件 的 发 生 同 步 起 来 。 
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@ “开始 ”: 该 选项 与 “事件 ”唯一 不 同 的 地 方 在 于 ， 在 声音 的 起 始 帧 时 知 有 其 他 

声音 播放 ， 则 该 声音 将 不 播放 。 

@ “停止 ”: 使 指定 声音 不 播放 。 

@ “数据 流 ”: 使 声 首 与 影片 在 Web 站 点 上 的 播放 同步 。 

(7) 在 “声音 循环 ”文本 框 中 输入 数字 用 于 指定 声音 重复 播放 的 次 数 。 如 果 想 让 声音 
不 停 地 播放 ， 在 “声音 循环 ”列表 中 选择 “循环 ” 

另外 ， 如 果 用 户 不 需要 对 声音 进行 设置 和 编辑 ，Flash CS6 还 提供 了 使 用 快捷 方式 加 
入 声音 ， 其 方法 是 ， 使 声音 层 变 为 当前 层 ， 在 库 面 板 中 把 声音 文件 拖 到 舞 合 上 ，Flash 将 
按 默 认 的 设置 把 声 首 置 于 当前 帧 。 


5.9.2 编辑 再 背 


在 本 小 节 中 将 介绍 如 何 使 用 “编辑 封套 ”对 话 框 中 的 工具 来 对 声音 的 起 点 和 终点 以 及 
播放 时 的 音量 进行 设置 。 

L 定义 声音 的 起 点 和 终点 

在 “编辑 封套 ”对 话 框 的 声音 面板 中 进行 声音 编辑 控制 可 定义 声音 的 起 始 播放 点 ， 控 
制 播放 时 声音 的 音量 。Flash 可 以 改变 声音 的 起 始点 和 结束 点 。 

在 声音 对 应 的 属性 设置 面板 单 击 “ 编 辑 封套 ”按钮 辆 ， 打 开 “ 编 辑 封 套 ” 对 话 框 ， 如 
图 5-63 所 示 。 该 对 话 框 中 有 两 个 波形 图 , 它们 分 别 是 左 声 道 和 右 声 道 的 波形 。 在 左 声 道 和 
右 声 道 之 间 有 一 条 分 隔 线 ， 分 隔 线 上 左右 两 侧 各 有 一 个 控制 手柄 ， 它 们 分 别 是 声音 的 开始 
滑 块 和 声音 的 结束 滑 块 ， 拖 动 它们 可 以 改变 声音 的 起 点 和 终点 。 


‘RENE x| 


MR: ABE x] 


图 5-63 “编辑 封套 "对话 框 

定义 声音 的 起 点 和 终点 的 操作 步骤 如 下 : 

C1) 回 某 一 帆 中 加 入 声音 ， 或 选择 一 个 包含 声音 的 帧 。 

(2) 在 属性 设置 面板 的 “ 声 首 ” 区 域 的 “名 称 ” 下 拉 列 表 框 中 选择 要 定义 声 首 的 起 
点 和 终点 的 声 首 文件 。 

G) 单 击 属性 设置 面板 中 的 “编辑 声音 封套 ”按钮 贺 ， 打 开 “ 编 辑 封套 ”对 话 框 。 

(4) 拖 动 分 隔 线 左 侧 声音 的 开始 滑 块 ， 确 定 声音 的 起 点 。 

(5) 拖 动 分 隔 线 右 侧 声音 的 结束 滑 块 ， 确 定 声 音 的 终点 。 如 网 5-64 Ara. 
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a HY REE 点 和 终点 后 ， 这 个 过 程 中 的 操作 都 是 针对 声音 的 开始 请 块 和 声 
os 音 ， 这 两 个 滑 块 之 外 的 声音 将 从 动画 文件 内 删除 。 


‘RENE x] 
效果 : BELO y] [ae | 
一 
' ， ， 50 ， ' ' ， 100 
<] > 
=> R Q lE 


图 5-64 定义 声 首 的 起 点 和 终点 


调 市 声 首 的 幅度 
在 Flash CS6 中 可 以 对 声音 的 幅度 进行 比较 细 肛 的 调整 。 在 “编辑 封套 ”对 话 框 中 的 
声 道 波形 的 下 面 还 有 一 条 直线 ， 它 承 是 用 来 调节 声音 的 幅度 ， 称 之 为 幅度 线 。 在 幅度 线 上 
还 有 两 个 声 首 幅度 调节 点 ， 拖 动 调节 后 可 以 调整 幅度 线 的 形状 ， 从 而 达到 调 市 菜 一 段 声 首 
的 幅度 。 


当 声 音 文 件 被 导入 Flash 后 ， 用 户 可 以 通过 打开 “编辑 封套 ”/“ 效 末 ” 下 拉 菜 单 ， 从 
中 选择 各 个 选项 ,然后 束 可 以 看 到 幅度 线 上 调节 点 的 相应 改变 , 如 图 5-65 所 示 束 是 右 声 道 
效果 图 ， 图 5-66 所 示 束 是 声 首 从 右 到 左 的 效果 图 ， 图 5-67 Bie IRA IN BORE 


编辑 封套 加 


图 5-65 APR RA 
使 用 ie 4 个 声音 幅度 调节 点 只 能 实现 简单 地 调节 声音 的 幅度 ， 对 于 比较 复杂 的 音 
量 效果 来 说 ， 声 音调 节点 的 数量 还 需要 进一步 增加 。 如 果 要 添加 声音 调节 点 ， 单 击 幅 度 线 
BPH] o E 线 上 单 击 8 次 , 将 左 、 右 声 道 上 个 添加 8 AEE o 如 图 5-68 所 示 。 


oS pant o oe —— 最 多 只 人 EA 8 个 声音 调节 点 ， 如 
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3. 其 他 按钮 的 功能 
在 “编辑 封套 ”对 话 框 的 下 面 还 有 6 个 按钮 ， 它 们 的 功能 分 别 如 下 : 


E 
+ 


— 
r r 
La 
r 


r 
F 
F 
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kd 


: 停止 正在 播放 的 声音 。 
: 预 听 所 设置 的 声音 。 

R, 放大 声音 的 幅度 线 。 
<p 


A E E AIEE A o 
将 突 口 中 的 声 首 进度 设置 为 以 时 间 “ 秒 ”为 单位 的 标尺 。 


: 将 窗口 中 的 声 普 进 度 设置 为 以 “ 巾 ” 为 单位 的 标尺 。 


5-67 声音 淡 入 的 效果 图 


5-68 添加 声音 调节 点 


Chapter 05 


5.9.3 控制 声音 


给 Flash 动画 文件 配音 第 用 的 有 两 种 方式 : 

1. 在 指定 关键 帧 开始 或 停止 声 首 的 播放 

指定 关键 帧 开始 或 停止 播放 声 首 以 使 它 与 动画 的 播放 同步 是 编辑 声 首 时 最 常见 的 操 
作 。 操 作 步 又 如 下 : 

(1) 将 声音 导入 到 库 面 板 中 。 

(2) 选择 “插入 ”/“ 图 层 ” 命 令 ， 为 声音 创建 一 个 图 层 。 

(3) 选择 声音 层 上 预定 开始 播放 声音 的 帆 ， 然 后 打开 对 应 的 属性 面板 。 

(4) 在 “声音 "下拉 列 表 框 中 选择 一 个 声音 文件 ， 选 择 “ 同 步 ”/“ 事 件 ” 选 项 。 

(5) 在 声 首 层 中 声 首 结束 处 创建 一 个 关键 帧 。 

(6) 在 “声音 "下拉 列表 框 中 选择 一 个 声音 文件 ， 选 择 “ 同 步 ”/“ 停 止 ” 选 项 。 

按照 上 述 方法 将 声 首 添加 到 动画 内 容 之 后 ， 可 以 在 时 间 轴 窗口 的 声 首 图 层 中 看 到 声 普 
的 幅度 线 ， 如 网 5-69 所 示 。 


时 间 轴 | 输出 | 动画 编辑 器 | 工具 | 二 
] 
E e ef i 
q 图 层 1 。。 BE 


= 声音 图 层 时 间 轴 中 的 两 个 关键 帧 的 长 度 不 要 超过 上 声音 播放 的 总 长 度 ， 否 则 
当 动画 还 没有 播放 到 第 2 个 关键 帧 ， 声 音 文件 就 已 经 结 来， 添加 的 功能 就 无 法 实现 。 
2. 为 按钮 添加 声音 
(1) 打开 一 个 Flash 动画 文件 。 
(2) 选择 “插入 ”/“ 新 建 元 件 ” 命 令 ， 新 建 一 个 按钮 元 件 。 
(3) 在 元 件 编辑 窗口 中 加 入 一 个 声音 网 层 ， 在 声音 网 层 中 为 每 个 要 加 入 声音 的 按钮 
状态 创建 一 个 关键 帧 ， 如 图 5-70 所 示 。 例 如 ， 若 想 使 按钮 在 被 单 击 时 发 出 声音 ， 可 在 按钮 
的 “ 按 下 ” 帧 中 加 入 一 个 关键 帧 。 


时 间 轴 


5-70 ”在 按钮 元 件 编辑 窗口 中 添加 声 首 图 层 


(4) 问 创 建 的 关键 帧 中 加 入 声 首 ， 然 后 打开 属性 设置 面板 ， 在 “同步 ”下 拉 列 表 框 
中 选择 声音 对 应 的 事件 。 
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(5) 添加 声音 后 ， 选 择 “ 编 辑 ”/“ 编 辑 文 档 ” 命 令 ， 返 回 到 场景 编辑 舞台 。 
(6) 在 库 面 板 中 将 刚才 创建 的 按钮 拖 蝶 到 舞台 中 的 工作 区 域内 。 
为 了 使 按钮 不 同 的 关键 由 中 有 不 同 的 声音 ， 可 以 把 不 同 关 键 帧 中 的 声音 置 于 不 同 的 层 
中 ， 还 可 以 在 不 同 的 关键 帧 中 使 用 同一 种 声音 ， 但 使 用 不 同 的 效果 。 


5.9.4 输出 市 声音 的 动画 


在 输出 影片 时 , 对 声音 设置 不 同 的 取样 率 和 压缩 比 对 影片 中 声音 播放 的 质量 和 大 小 影 
啊 很 大 ， 压 缩 比 越 大 、 取 样 率 越 低 会 导致 影 上 中 声 首 所 喇 空 间 越 小 、 回 放 质 量 越 运 ， 因 此 
IX PAT TE DM FE HL o 

1. 设置 声音 的 输出 属性 

在 输出 融 声 音 的 动 男 时 第 帝 需要 设置 单个 声音 的 输出 属性 ， 步 又 如 下 : 

C1) 打开 添加 了 声音 的 动画 文件 。 

(2) 在 库 窗 口中 的 声音 文件 上 单 击 鼠 标 右键 ， 打 开 快捷 菜单 。 

(3) 在 快捷 末 单 中 选择 “属性 ”命令 ， 调 出 “ 声 首 属性 ”对 话 框 ， 如 图 5-71 所 示 。 


CInetpub\wwwwyroot\test\images\14, Yesterday Once More.mp3 


2011 年 3 月 15 日 10:29:14 
44 kHz 立体 声 16 位 238.1 Pb 4761.5 kB 


压缩 (P): | MP3 Ea 
M 使 用 导入 的 MP3 品质 


16 kbps 单 声 道 476.1 kB ,是 原来 的 10.0% 


5-71 “声音 属性 ”对 话 框 


(4) 在 “压缩 ”下 拉 列 表 中 选择 压缩 声音 的 格式 “压缩 ”下 拉 列 表 框 有 5 个 选项 ， 
选择 “默认 ”时 ， 表 示 使 用 Flash 默认 的 动画 发 布设 置 压缩 所 选择 的 声音 文件 “MP3” 选 
项 表示 人 允许 以 MP3 格式 对 声音 进行 压缩 ， 在 输出 较 长 的 声音 数据 流 时 适合 使 用 这 种 格式 ; 
选择 “ADPCM” 时 ， 则 将 声音 文件 压缩 成 16 位 的 声音 数据 。 在 输出 短 的 事件 声音 时 最 好 
KA~ ADPCM 格式 。“RAW” 选 项 表示 把 声 首 不 经 压 红 束 输出 ， 用 户 可 以 对 取样 紊 和 单 
双 声 道 进行 设置 。“ 语 首 ” 选 项 。“ 语 首 ” 表 示 把 声 首 不 经 压 红 就 输出 ， 用 户 可 以 对 取样 率 
进行 设置 。 

(5) 选择 ADPCM 选项 后 ， 在 对 话 框 的 下 方 出 现 如 图 5-72 所 示 的 设置 选项 。 

(6) 选中 “将 立体 声 转换 成 单 声 道 ” 复 选 杠 ， 可 以 使 立体 声 变 为 单 声 道 ， 对 原本 束 
是 单 声 道 的 声音 没有 影响 。 用 这 种 方法 可 以 将 声音 的 数据 量 减 少 一 半 。 


选项 ActionScript 


14, Yesterday Once More.mp3 


C:\Inetpub\wwwroot\testlimages\14. Yesterday Once More.mp3 


2011 年 3 月 15 日 10:29:14 
44 kHz 立体 声 16 位 238.1 秒 4761.5 kB 


预 处 理 ， 
采样 率 :| 22kH2 


ADPCM fiz: | 4 位 


设备 声音 : 


图 5-72 ADPCM 的 设置 选项 该 


(7) 在 “采样 比率 ”下 拉 列 表 框 中 可 以 设置 声音 的 取样 率 。 
(8) Hint “ADPCM 位 ”列表 框 ， 设 置 把 声音 按 ADPCM 格式 编码 时 所 用 的 数据 位 
数 。 
(9) 单 击 “更 新 ”按钮 可 以 更 新 对 话 框 中 的 声音 文件 的 说 明 信 息 。 单 击 “ 测 试 ” 按 
钮 ， 对 声 首 进行 预 听 。 单 击 “ 仿 止 ”时 ， 将 中 断 整 个 测试 过 程 。 
(10) 完成 对 声音 的 各 种 设置 后 ， 如 采 还 不 能 达到 满意 的 效 末 ， 可 以 单 击 “ 导 入 ” 按 
钮 重新 导入 一 个 新 的 声音 来 代 人 将 当 前 的 声音 ， 并 进行 属性 设置 。 
2. 输出 带 声 音 的 动画 
Flash 软件 回来 以 文件 输出 格式 多 样 而 引 人 注 目 。Flash 不 但 可 以 在 动 男 中 添加 声音 ， 
而 且 可 以 将 动画 中 的 声音 以 多 种 格式 进行 输出 。 
箱 出 市 声音 的 动画 的 步骤 如 下 : 
C1) 选择 “文件 ”/“ 叶 出 ”/“ 导 出 影片 ”命令 ， 调 出 “导出 影片 ”对 话 框 。 
(2) 在 “导出 影片 ”对 话 框 的 “你 存在” 下拉 列表 框 中 选择 保存 文件 的 位 置 。 
(3) 在 “文件 名 ”文本 框 中 输入 影片 文件 的 名 称 。 
(4) 在 “保存 类 型 ”下 拉 列 表 框 中 选择 保存 文件 的 类 型 。 
(5) 单 击 “保存 ”按钮 。 


5.10 发布 Flash CS6 电影 


Flash 文件 格式 遵循 开放 式 标准 , 可 被 其 他 应 用 程序 支持 。 除 Flash 播放 文件 格式 (.swf) 
以 外 , Flash 还 可 以 其 他 格式 输出 电影 或 静止 图 片 , 这 些 格式 有 GIF, JPEG. PNG, QuickTime 
和 AVI 等 。 

利用 “发 布 ” 命 令 可 将 所 需 的 文件 整合 到 用 于 Web 的 Flash 应 用 中 。 也 就 是 说 ,“ 发 
布 ” 命 令 不 仅 能 生成 电影 ， 而 且 能 根据 电影 内 容 生成 用 于 未 安装 Flash 播放 器 的 浏览 器 中 
的 图 形 ， 创 建 用 于 播放 Flash 电影 的 HTML 文档 并 控制 浏览 器 的 相应 设置 ;“ 发 布 ” 命 令 
还 能 创建 用 于 Windows 和 Macintosh 中 的 独立 的 可 执行 文件 或 QuickTime 视频 文件 。 本 节 
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介绍 在 网 页 制作 中 常用 到 的 HTML. GIF 和 JPEG 选项 。 


5.10.1 发 布设 定 


在 使 用 “及 布 ”命令 之 前 ， 还 应 该 使 用 “及 布 设置 ”命令 进行 有 关 设 定 。 肥 布 Flash 
电影 的 操作 步骤 如 下 : 

C1) 选择 “文件 ”/“ 友 布设 置 "， 调 出 “ 友 布 设置 ”对 话 框 ， 如 图 5-73 所 示 。 

(2) 在 对 话 框 左 侧 区 域 指定 要 创建 的 文件 格式 ， 并 在 右 侧 区 域 设 置 相应 选项 。 除 了 
“Win 放映 文件 ”和 “Mac 放映 文件 ”文件 格式 外 ， 每 种 文件 格式 都 有 它 相 应 的 设置 项 ， 
在 选择 一 种 图 形 格式 及 布 时 ，Flash 会 目 动 加 入 先入 该 图 形 的 HTML 代码 。 

(3) 在 “输出 文件 ”文本 框 中 输入 文件 名 称 。 如 条 要 改变 茶 种 格式 的 设置 ， 可 选中 
该 格式 对 应 的 复 选 框 。 设 置 完 成 后 可 直接 单 击 “ 发 布 ”按钮 ， 也 可 以 单 击 “确定 ” 投 钮 天 
闭 对 话 框 。 

(4) 选择 “文件 ”/“ 发 布 ” 命 令 可 立即 按 指定 设置 生成 所 有 指定 格式 的 文件 。 


配置 净 件 (R);| 默认 X j :| Flash Player 11.2 


ActionScript 3,0 


输出 文件 fF); [未 命名 -1.swf 


其 地 格式 O 自用 JPEG HO) 
M HTML 包装 器 

O GIF 图 像 

口 JPEG 图 像 

口 PNG 图 像 口 腹 盖 声音 设置 (Vy) 


oe coals 


音频 流 : MP3, 16 kbps, 单 声 道 


发 布 (P) | 取消 


5-73 “RARE” HNE 


5.10.2 Flash 选项 


在 “发 布设 置 ”对 话 框 中 选择 “Flash” 复 选 框 ,打开 Flash KEW, WAI 5-74 所 示 。 
各 个 选项 的 意义 及 功能 简要 介绍 如 下 : 

@ “目标 ”: 设置 Flash 作品 的 版 本 。 

@ “WF: 设置 动作 脚本 的 版 本 ， 可 以 选择 ActionScript 1.0、ActionScript 2.0 或 
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者 ActionScript 3.0. 


配置 交 件 (RY:| 默认 o 目标 iTY; 
脚本 (5): | ActionScript 3.0 


am 输出 文件 (Fi [未 命名 -1.swf 
[Mi Flash {swf} 


O swe 
其 地 格式 

M HTML 包装 器 

O GIF 图 像 

O JPEG 图 像 

O PNG 图 像 口 BSP SRR) 


回 win 放映 文件 BIOR 
口 Mac 放映 交 件 口 导出 设备 声音 (UI) 


高 级 
M Eth (C| Deflate | wv 
M shai BE 1) 
M 包括 xMP 元 数据 (xX) A 
O ERARE (G) 
O 省 略 trace 语句 人 T) 
O 允许 调试 iD) 
口 防 止 导入 (Ml) 
TH: 


4 Hh MRS 

Aiba |v 

硬件 加 速 ， 
无 


|| 


mo] Caz] 


5-74 “Flash” 发 布 选项 

若 当 选择 ActionScript 2.0 或 ActionScript 3.0 时 , 右 侧 的 “ActionScript 设置 > 按钮 区 变 
为 可 用 ， 单 击 该 按钮 会 弹出 ActionScript 类 文件 设置 的 对 话 框 . 在 其 中 可 以 添加 、 删 除 、 
A TER AN BR AE o 

如 果 影 片 文件 中 包含 用 文本 布局 框架 CTLF) 创建 的 文本 ， 为 使 文本 正常 显示 ， 所 有 
TLF 文本 对 象 都 应 依赖 特定 的 TLF ActionScript 库 ， 也 称 为 运行 时 共享 库 或 RSL。 在 创 
作 期 间 ，Flash 将 提供 此 库 。 在 运行 时 ， 将 已 发 布 的 SWF 文件 上 载 到 Web 服务 器 之 后 ， 
可 以 通过 本 地 计算 机 或 Adobe 服务 右 提 供 运 行 时 共享 库 。 

在 发 布 包 含 TLE 文本 的 SWF 文件 时 ，Flash 将 在 SWE 文件 旁边 创建 名 为 
textLayout_X.X.X.XXX.swz (其 中 X 串 蔡 换 为 版 本 号 ) 的 附加 文件 。 用 户 可 以 选择 是 否 
将 此 文件 及 SWE 文件 一 起 上 载 到 Web 服务 器 。 执 行 此 操作 有 利于 应 对 由 于 某 种 原因 
Adobe 的 服务 器 不 可 用 的 罕见 情况 。 

要 编译 已 发 布 SWE 文件 中 的 TLF ActionScript 资源 ， 可 以 在 “脚本 ”下 拉 列 表 框 中 
选择 ActionScript 3.0， 然 后 单 击 右 侧 的 “设置 ”按钮 ， 在 弹出 的 “高 级 ActionScript 3.0 设 
置 ” 对 话 框 中 单 击 “ 库 路 径 ” 选 项 卡 ， 在 “运行 时 共享 库 设 置 ” 部 分 的 “默认 链接 ”下 拉 
列表 中 选择 “合并 到 代码 ”。 

如 果 本 地 播放 计算 机 上 没有 瞬 入 TLF ActionScript 资源 或 艇 入 的 TLF ActionScript 
资源 不 可 用 ， 则 当 Flash Player 下 载 这 些 资源 时 ,在 SWE 播放 过 程 中 可 能 会 发 生 短暂 延 
迟 。 用 户 可 以 选择 Flash Player 在 下 载 这 些 资 源 时 显示 的 预 加 载 器 SWF 的 类 型 。 

在 “运行 时 共享 库 设 置 ” 部 分 的 “ 预 加 载 器 方法 ”下 拉 列 表 中 可 以 选择 预 加 载 磊 的 类 
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> Pees SWF: 这 是 Flash CS6 的 默认 设置 值 。Flash 在 已 发 布 SWE 文件 
中 舱 入 一 个 小 型 的 预 加 载 器 SWE 文件 。 在 资源 加 载 过 程 中 ,此 预 加 载 器 会 


显示 进度 栏 。 
aa > Bema: 使 用 目 己 的 预 加 载 问 SWF。 O 
注意 


= 仅 当 “默认 链接 ”设置 为 “运行 时 共享 库 (RSL) ”时 ，“ 预 加 载 器 方法 ” 
设置 才 可 用 。 
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“JPEG 品质 ”: 该 选项 用 来 确定 电影 中 所 有 位 图 以 JPEG 文件 格式 压缩 时 的 压缩 
比 。 如 果 电 影 中 不 包含 位 图 ， 那 么 该 选项 设置 将 不 起 作用 。 

“局 用 JPEG 解 块 ”: 选中 该 选项 可 以 减少 低 品 质 设 置 的 失真 。 

“ 首 频 流 ” 和 “ 首 频 事件 ”: 这 两 个 选项 用 于 分 别 对 导出 的 音频 和 音频 事件 的 取 
样 牵 和 压缩 比 等 方面 进行 设置 。 如 条 电影 中 没有 声音 流 ， 访 设置 将 不 起 作用 。 
MS it FAT UC” 该 选项 使 得 电影 中 所 有 的 声音 都 采用 当前 对 话 框 中 对 声音 所 
作 的 设置 。 如 果 要 创建 用 于 本 地 的 声音 保 真 度 较 高 的 电影 ， 或 用 于 网 络 的 占用 至 
间 较 小 、 声 首 保 帆 度 较 低 的 电影 ， 可 选中 该 选项 。 

“导出 设备 声音 ”: 导出 适合 于 设备 (包括 移动 设备 ) 的 声音 ， 从 而 代 符 原始 的 
库 文 件 里 的 声音 。 

“压缩 影 请”: 该 选项 可 以 压缩 Flash 动画 ， 从 而 减 小 文件 大 小 和 下 载 时 间 。 对 
Fm] Flash Player 11 或 更 高 版 本 的 SWF， 可 使 用 一 种 新 的 压缩 算法 ， 即 
LZMA。 此 新 压缩 算法 效率 会 提高 多 达 40%， 特 别 是 对 于 包含 很 多 ActionScript 
或 天 量 图 形 的 文件 而 言 。 

“包括 隐藏 图 层 ”: 有 选择 地 输出 图 层 ， 例 如 只 发 布 没 有 隐藏 的 网 层 ， 或 导出 隐 
iL AVE 

“包括 XMP 元 数据 ”: 在 导出 发 布 的 文件 中 包括 元 数据 。 单 击 其 右 侧 的 “文件 
言 思 ”按钮 ， 可 以 打开 XMP 和 面板， 用 户 可 以 查看 或 键入 文件 要 包括 的 元 数据 。 
“生成 大 小 报告 ”: 如 果 选 择 该 选项 将 生成 一 文本 文件 ， 该 文件 对 于 减少 电影 所 
占 空间 其 有 指导 意义 ， 内 容 是 以 学 市 为 单位 的 电影 的 各 个 部 分 所 占 空 间 的 一 个 列 
表 ， 名 字 与 导出 的 电影 相同 ， 扩 展 名 为 “.txt”。 

“省 略 trace 动作 ”: 选择 该 选项 时 可 以 使 Flash 忽略 当前 电影 中 的 Trace 语句 。 
该 语句 使 得 Flash 打开 一 个 输出 窗口 ， 显 示 电 影 的 茶 些 信息 。 

“人 允许 调试 ”: 选择 该 选项 后 ， 将 允许 远程 调试 输出 的 作品 。 为 了 安全 起 见 ， 可 
以 在 下 面 的 “密码 ”文本 框 中 输入 一 个 和 密码， 用 来 保护 作品 不 被 他 人 随意 调试 。 
“防止 导入 ”: 选中 该 项 ， 则 Flash 播放 器 文件 不 能 被 从 网 上 下 载 并 导入 到 Flash 
中 。 

“密码 ”: 如 果 用 户 选 择 了 “人 允许 调试 ”或 “防止 导入 ”， 则 在 “密码 ”文本 字 
段 中 输入 密码 ， 其 他 用 户 必须 输入 该 密码 才能 调试 或 导入 SWE 文件 。 奉 要 删除 
FAA, Ta PRE AS CAF BBY AY 

“脚本 时 间 限 制 ”: 设置 脚本 在 SWF 文件 中 执行 时 可 占用 的 最 大 时 间 量 。Flash 
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Player 将 取消 执行 超出 此 限制 的 任何 脚本 。 
@ “本 地 播放 安全 性 ”: 选择 要 使 用 的 Flash 安全 模型 。 
© “硬件 加 速 ”: 使 SWF 文件 能 够 使 用 硬件 加 速 的 模式 。 
“第 1 级 一 直接 ”模式 通过 允许 Flash Player 在 屏幕 上 直接 绘制 ， 而 不 是 让 浏览 
器 进行 绘制 ， 从 而 改善 播放 性 能 。 
“第 2 级 一 GPU ”模式 通过 允许 Flash Player 利用 图 形 卡 的 可 用 计算 能 力 执行 视 频 
播放 并 对 疼 层 化 图 形 进行 复合 。 如 果 预 计 您 的 受众 拥有 高 端 图 形 卡 ， 则 可 以 使 用 此 选项 。 


5.10.3 HTML 选项 


如 果 需 要 在 Web 浏览 器 中 放映 Flash ERS, AEEA FAR 1% HL R FT es 
进行 相关 设置 的 HTML 文档 。 使 用 “发 布 “ 命 令 可 以 创建 所 需 的 HTML 文档 。 

HTML 文档 中 的 参数 可 确定 Flash 电影 在 窗口 的 什么 位 置 演示 、 背 景色 和 演示 时 电影 
的 尺寸 等 。 在“ 发布 设置 ”对 话 框 中 ， 单 击 选 择 “HTML 包装 器 ” 复 选 枉 ， 即 可 进行 相关 
的 设置 ， 如 图 5-75 所 示 。 


ECE) og ES 
脚本 (5):| ActionScript 1.0 Ivy] q 


发 布 
[Vi Flash (swf) 


$ IETF CF): 未 命名 -1.html ø 


E swe 模板 (T):| 如 Flash lia ET 
其 地 格式 O 检测 Flash 版 本 局 ) 

M HTML 包装 器 
O GIF 图 像 

O ]PEG 图 像 

O PNG 图 像 

回 win 放映 况 件 
O Mac 放映 交 件 


播放 : 口 开始 时 暂停 (U) 
M 循环 上 pb) 
M 显示 荣 单 (M) 
口 设备 字体 iN) 
品质 (Q):| 高 | Y 


窗口 模式 (O);| 窗口 |v 


缩放 (C): | 默认 (显示 全 部 ) | v 

HTML HFA | 默认 | 
Flash 水 平 对 齐 (H):| 居中 lv 
Flash EAHA M: | 居中 lv 


ERO | [发 布 (P) 


5-75 HTML 选项 卡 


Flash 修改 的 许多 HTML 参数 是 有 关 对 象 和 岁入 方面 的 标签 ， 其 中 前 者 是 在 Internet 
Explorer 中 打开 Flash 电影 时 要 用 到 的 HTML 代码 ， 后 者 则 在 Netscape 中 起 同样 作用 。 
该 选项 卡 中 各 个 选项 的 意义 及 功能 如 下 : 
@ “模板 ”: 用 于 指定 使 用 的 模板 类 型 。 所 有 下 拉 列 表 框 中 列 出 的 模板 对 应 的 文件 都 在 
Flash 安装 目录 路 径 的 HTML 子 文件 夹 中 。 
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o fi; EE 按钮 ， 弹 出 “HTML 模板 信息 ”对 话 框 ， 显 示 所 选 定 模板 的 描述 。 如 
果 没 有 选择 任何 模板 ，Flash 将 使 用 名 为 Default.html 的 文件 作为 模板 ; 如 果 该 文件 不 
存在 ，Flash 将 使 用 列表 中 的 第 一 个 模板 。Flash 将 依据 内 入 的 电影 和 所 选择 的 模板 为 
生成 的 文档 命名 ， 文 档 的 名 称 为 艇 入 的 电影 的 名 称 ， 扩 展 名 与 原 模板 相同 。 例 如 ， 如 
果 在 发 布 名 为 myMovie.swf 的 文件 时 选择 了 名 为 standard.asp 的 模板 ， 那 么 生成 文件 
的 名 称 为 myMovie.asp。 
@ “大 小 ”: 该 选项 用 于 设置 在 生成 文档 的 OBJECT 或 EMBED 标签 中 的 宽度 和 高 度 
属性 值 的 度量 单位 。 该 选项 的 下 拉 荣 单 中 有 3 个 选项 ， 它 们 的 意义 分 别 如 下 : 
> “MEZER”: 该 选项 是 系统 默认 的 选项 ， 使 度量 单位 与 电影 鸣 度量 单位 相 
同 。 
> “SRR” : 该 选项 允许 在 下 方 文本 框 内 输入 以 像 系 为 捍 位 的 客 度 和 蜗 度 值 。 
> “百分比 ”: 人 允许 在 下 方 文 本 框 输入 相对 与 浏览 右 窗 口 的 宽度 和 融 度 的 百 分 
数 。 
@ “播放 ”: 该 选项 组 用 于 设置 在 生成 文档 的 OBJECT 或 EMBED 标签 中 的 循环 、 播放 、 
豆单 和 设备 字体 方面 的 参数 。 设 置 电影 在 网 页 的 播放 属性 ， 有 4 个 子 选 项 。 
> “开始 时 暂停 ”: 该 选项 将 PLAY 参数 置 为 FALSE， 和 暂停 播放 电影 ， 直 到 演 
示 者 在 电影 区 域内 单 击 鼠 标 ， 或 从 快捷 荣 单 中 选择 Play 为 止 。 
> “循环 ”: 电影 重复 播放 。 
> “显示 沫 单 ”: 在 电影 播放 区 域 右 击 鼠 标 时 可 弹出 快捷 菜单 。 如 采 硕 望 “Abonut 
Flash” 成 为 快捷 菜单 中 唯一 的 命令 ， 可 取消 选择 该 项 。 
> “设备 字体 ”: 该 选项 只 适用 于 Windows。 用 系统 中 的 边缘 平滑 的 字体 代替 
电影 中 指定 但 本 机 中 未 安装 的 字体 ， 默 认 情 况 下 不 选中 。 
© “品质 ”: 该 选项 用 于 确定 平滑 边缘 效果 的 等 级 。 
> “ 低 ”: 该 选项 使 回放 速度 的 优先 级 蜗 于 电影 的 外 观 显示 ， 选 择 该 选项 时 ， 
将 不 进行 任何 平滑 边缘 的 处 理 。 
> “和 目 动 降低 ”: 在 确保 播放 速度 的 情况 下 ， 如 果 可 能 提高 图 像 的 品质 ，Flash 
动 国 在 载 入 时 关闭 反 锯 次 处 理 。 但 放映 过 程 中 只 要 播放 器 检测 到 处 理 器 有 和 额 
外 的 潜力 ， 束 会 打开 平滑 边缘 处 理 功 能 。 
> “自动 升 高 ”: 该 选项 将 回放 速度 和 外 观 显 示 置 于 同等 地 位 ， 但 只 要 有 必要 ， 
将 牺牲 显示 质量 以 保证 回放 速度 。 在 开始 回放 时 也 进行 平滑 边缘 处 理 ， 如 末 
回放 过 程 中 帆 速 率 低 于 指定 值 ， 将 关闭 平 请 边缘 处 理 功 能 。 
> “中 ”: 该 选项 将 打开 部 分 反 饥 齿 处 理 ， 但 是 不 对 位 图 进行 平 请 处 理 。 
> “E”: 该 选项 使 外 观 显 示 优 移 级 高 于 回放 速度 ， 选 择 该 选项 时 ， 一 般 情 况 
下 将 进行 平滑 边缘 处 理 。 如 果 电 影 中 不 包含 动画 ， 则 对 位 图 进行 处 理 ; GR 
电影 中 包含 动画 ， 则 不 对 位 图 进行 处 理 。 
> “最 佳 ”: 该 选项 将 提供 最 佳 的 显示 质量 而 不 考虑 回放 速度 ， 包 括 位 图 在 内 
的 所 有 的 输出 都 将 进行 平滑 处 理 。 
@ “窗口 模式 ”: 该 选项 仅 在 安装 了 Flash ActiveX 控件 的 Internet Explorer 中 ， 设 置 电 
影 播 放 时 的 透明 模式 和 位 置 。 该 选项 有 4 个 子 选项 ， 它 们 的 意义 分 别 如 下 : 
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> “窗口 ”: 该 选项 将 WMODE 参数 设 为 Window， 这 使 得 电影 在 网 页 中 指 
的 位 置 播放 ， 这 也 是 几 种 选项 中 播放 速度 最 快 的 一 种 。 
> “不 透明 无 窗口 ”: 该 选项 项 将 Window Mode 参数 设 为 opaque， 这 将 挡住 网 
页 上 电影 后 面 的 内 容 。 
> “透明 无 窗口 ”: 该 选项 将 Window Mode 参数 设 为 transparent， 这 使 得 网 页 
上 电影 中 的 透明 部 分 显示 网 页 的 内 容 与 背景 ， 有 可 能 降低 动画 速度 。 
> “直接 ”: 该 模式 支持 使 用 Stage3D (Stage3D 要 求 使 用 Flash Player 11 或 
TARA) 的 人 硬件 加 速 内 容 ， 会 尽 可 能 使 用 GPU。 当 使 用 “直接 ”模式 时 ， 
在 HTML 页 面 中 , 无 法 将 其 他 非 SWF 图 形 放 置 在 SWF 文件 的 上 面 。 在 使 
用 Starling 框架 时 需要 直接 模式 。 
@ “显示 警告 消息 ”: 如 果 标 签 设置 上 发 生 冲突 ，Flash 显示 出 错 消息 框 。 
@ “缩放 ”: 该 选项 指定 电影 被 如 何 放置 在 指定 长 宽 尺 寸 的 区 域 中 ， 该 设置 只 有 在 输入 
的 长 宽 尺 寸 与 原 电 影 尺 寸 不 符 时 起 作用 。 访 选项 有 4 个 子 选 项 ， 意 义 如 下 : 
> “默认 《显示 全 部 ) ”: 该 选项 在 指定 尺寸 的 区 域 中 显示 整个 电影 的 内 容 并 
保持 与 原 电 影 相同 的 长 宽 比 例 。 
> “无 边框 ”: 该 选项 在 维持 电影 长 宽 比 例 的 情况 下 填充 指定 区 域 ， 电 影 的 部 
分 内 容 可 能 显示 不 出 来 。 
> “精确 匹配 ”: 该 选项 使 整个 电影 在 指定 区 域 可 见 ， 因 为 此 时 不 再 维持 原 有 
的 长 宽 比 例 ， 所 以 电影 有 可 能 变形 。 
> “无 缩放 ”: 该 选项 在 指定 尺寸 的 区 域 中 显示 整个 电影 的 内 容 , 并 且 保 持 与 原 
电影 相同 的 长 宽 , 无 缩放 。 
@ “HTML 对齐 ”: 决定 电影 在 浏览 器 窗口 中 的 位 置 。 该 选项 有 5 个 子 选项 。 
> “默认 ”: 该 选项 使 电影 置 于 浏览 器 窗口 的 中 央 ， 如 末 浏 览 器 窗口 尺寸 比 电 
影 所 占 区 域 尺 寸 小 ， 将 调整 浏览 器 窗口 太 寸 ， 使 电影 正常 显示 。 
> “ 左 对 齐 ”: 该 选项 使 电影 与 浏览 器 窗口 的 左边 对 齐 ， 如 果 浏 览 右 窗口 不 足 
以 容纳 电影 ， 将 调整 窗口 的 上 下 边 和 右边 。 
> “ 右 对 齐 ”: 访 选 项 使 电影 与 浏览 器 窗口 的 右边 对 齐 ， 如 果 浏 览 右 窗口 不 足 
以 容纳 电影 ， 将 调整 窗口 的 上 下 边 和 左边 。 
> “顶部 ”: 该 选项 使 电影 与 浏览 器 窗口 的 项 边 对 齐 ， 如 采 浏 览 器 窗口 不 足以 
容纳 电影 ， 将 调整 窗口 的 左右 边 和 底 边 。 
> “底部 ”: 该 选项 使 电影 与 浏览 器 窗口 的 确 边 对 齐 ， 如 采 浏 览 器 窗口 不 足以 
容纳 电影 ， 将 调整 窗口 的 左右 边 和 顶 边 。 
@ “Flash 水 平 对 齐 ” 和 “Flash HERONS” : 确定 电影 在 电影 窗口 中 的 放置 方式 。 


5.10.4 GIF 选项 


GIF 文件 提供 了 一 种 用 于 输出 Web 页 中 的 图 形 和 人 简单 动画 的 简便 易 行 的 方式 , 标准 的 
GIF 文件 就 是 经 压缩 的 位 图 文件 。 动 画 GIP 文件 提供 了 一 种 输出 短 动画 的 简便 方式 。 
在 以 静态 GIF 文件 格式 输出 时 ， 如 果 不 作 专 门 指 定 ， 将 仅 输 出 膏 1 帧 ; 在 以 动态 GIF 
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文件 格式 输出 时 ， 如 果 不 作 专门 指定 ，Flash 将 输出 电影 的 所 有 帧 ;如 果 希 望 以 动画 GIF 
格式 输出 电影 中 的 某 一 段 ， 可 以 把 这 一 段 的 开始 帧 和 结束 帧 的 标签 分 别 置 为 First 和 Last. 
在 “发 布设 置 ” 对 话 框 中 单 击 选 择 “GIF 图 像 ” 复 选 框 ， 显 示 GIF 选项 。 各 个 选项 的 
意义 及 功能 如 下 : 
@ “大 小 ”: 以 像素 为 单位 设置 输出 图 形 的 长 宽 尺 寸 。 
@ “播放 ”: 确定 输出 的 图 形 是 静态 的 还 是 动态 的 。 
@ “HE”: 输出 的 GIF 文件 外 观 有 关 的 设 定 ， 它 有 5 个 子 选 项 ， 其 意义 分 别 如 下 : 
> “优化 颜色 ”: 从 GIF 文件 的 颜色 表 中 除去 所 有 未 用 到 的 颜色 ， 这 将 在 不 牺 
牲 画 质 的 前 提 下 使 文件 少 占 用 1000~1500 字 节 的 存储 空间 ， 但 将 使 内 存 开销 
稍稍 增加 ， 该 选项 对 ”动画 * 调 色 板 无 效 。 
> “交错 ”: 在 浏览 器 中 下 载 该 图 形 文 件 时 ， 以 交错 形式 逐渐 显示 出 来 。 较 适 
于 速度 较 慢 的 网 络 ， 对 动画 GIF 文件 ， 不 要 选中 本 选项 。 
> “平滑 ”: 打开 平滑 边缘 功能 ， 生 成 更 高 画 质 的 图 形 。 然 而 ， 进 行 平 滑 边 缘 
处 理 的 图 形 周围 可 能 有 一 灰色 的 像 光 军 一 样 的 过 渡 区 ， 如 采访 过 渡 区 较 明 显 
或 要 生成 的 图 形 是 在 多 颜色 背景 上 的 透明 图 形 ， 可 取消 对 该 选项 的 选择 ， 这 
还 可 使 文件 所 占 存 储 空 间 变 小 。 
> “ 拌 动 纯色 ”: 对 图 形 中 的 单 色 作 浓淡 处 理 。 
> “删除 渐变 色 ”: 把 图 形 中 的 渐变 色 变 为 单 色 ， 该 单 色 为 渐变 色 中 的 第 一 种 
颜色 。 在 选择 该 选项 之 前 为 避免 产生 不 可 预料 的 结果 ， 应 选 好 渐变 色 的 第 一 
种 颜色 。 
e “透明 ”: 确定 电影 中 的 背景 和 透明 度 在 生成 的 GIF 文件 中 如 何 转换 。 
其 中 ，“Alpha” 选 项 用 于 设置 一 个 alpha 值 的 极限 。 图 片 中 alpha 值 低 于 此 极限 的 颜 
色 将 完全 透明 ，alpha 值 高 于 此 极限 的 颜色 不 发 生变 化 。 极 限 的 取 值 范围 是 0~255 之 间 。 
@ “抖动 ”: 确定 是 否 对 疼 形 中 的 颜色 进行 处 理 并 决定 处 理 方 式 。 如 果 当 前 调 色 板 中 没 
有 原 电影 中 用 到 的 颜色 ， 将 用 相近 颜色 代 蔡 。 当 该 选项 关闭 时 ， 同 样 情况 下 Flash 将 
不 使 用 调 色 板 中 与 原 电 影 中 相近 的 颜色 来 代 蔡 。 
> “J”: AEREE. 
> “有 序 ”: 在 尽 可 能 减少 文件 的 存储 空间 的 前 提 下 创建 好 的 颜色 处 理 效果 。 
> “扩散 ”: 提供 最 好 的 颜色 处 理 效果 ， 但 因此 而 引起 的 文件 存储 空间 的 增加 
也 比 上 一 项 要 大 许多 。 
@ “ 调 色 板 类 型 ”: 指定 图 形 用 到 的 调 色 板 。 
> “Web 216 色 ”: 使 用 标准 216 色 浏 览 器 调 色 板 创 建 GIF 文件 ， 该 选项 提供 
好 的 画 质 ， 并 且 在 服务 器 上 的 处 理 速 度 也 是 最 快 的 。 
> “最 合适 ”: 将 对 不 同 的 图 形 进行 颜色 分 析 并 据 此 产生 该 图 形 专用 的 颜色 表 ， 
这 可 以 产生 与 原 电 影 中 的 图 形 最 匹配 的 颜色 ， 但 文件 所 占用 的 存储 空间 比 
Web 216 项 的 要 大 , 当 图 形 使 用 的 颜色 数 很 多 时 ,选用 该 选项 可 取得 满意 效果 。 
> “接近 Web 最 适 色 ”: 除 将 相近 的 颜色 转变 为 Web 216 调 色 板 中 的 颜色 外 ， 
其 余 与 下 一 项 相同 。 同 样 为 减 小 文件 所 占用 的 存储 空间 ， 要 对 生成 文件 的 调 
色 板 进行 优化 。 
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> “ 自 定义 ”:， 人 允许 为 将 要 输出 的 图 形 指定 经 优化 过 的 调 色 板 ， 该 选项 将 提供 
与 Web 216 项 同样 的 处 理 速 度 。 要 选择 一 个 自 定义 调 色 板 ， 选 中 该 选项 后 单 
击 “ 调 色 板 ” 右 侧 的 “浏览 到 调 色 板 位 置 ” 按 钮 转 。 
@ “最 多 颜色 ”: 设置 在 GIF 图 形 中 用 到 的 颜色 数 ， 当 该 设置 的 数字 较 小 时 ， 生 成 的 文 
件 所 占用 空间 也 较 小 ， 但 有 可 能 使 图 形 的 颜色 失真 。 


5.10.5 JPEG 选项 


(EH JPEG 格式 可 把 图 形 存 为 高 压缩 比 的 、24 位 色 的 位 图 。 总 的 来 说 ，GIF 格式 较 适 
于 输出 由 线条 形成 的 图 形 , 而 JPEG 格式 则 较 适 于 输出 包含 渐变 色 或 艇 入 位 图 形成 的 图 形 。 

与 输出 静态 GIF 文件 一 样 ， 在 以 JPEG 文件 格式 输出 茶 一 帆 时 ， 如 果 不 作 专门 指定 ， 
将 仅 输出 第 Lint, GRAS Ett LA JPEG 文件 格式 输出 ， 可 以 在 时 间 轴 窗口 中 选中 该 帧 
后 在 “ 友 布 设置 ”对 话 框 中 的 GIF 面板 执行 肥 布 命令 ， 也 可 以 在 时 间 轴 窗口 中 把 要 输出 的 
帧 的 标签 设 为 “静态 ”后 再 执行 肥 布 命 令 。 

在 “发 布设 置 ” 对 话 框 中 ， 单 击 选择 “JPEG” 复 选 框 打开 JPEG 选项 卡 。 该 选项 卡 中 
各 个 选项 的 意义 及 功能 与 GIF 选项 相同 ， 这 里 不 再 一 一 介绍 。 


5.10.6 PNG 选项 


@ “位 深度 ”: 指定 将 用 在 导出 图 像 中 的 凑 色 数量 。 位 深度 越 低 ， 产 生 的 文件 越 小 。 

@ “F”: 如 果 选 择 8 位 深度 ， 所 获得 的 调 色 板 中 最 多 可 包含 256 PAE. WREE 
导出 的 PNG 使 用 的 是 当前 调 色 板 中 没有 的 颜色 ， 那 么 持 动 可 以 通过 混合 可 用 的 凑 色 
来 帮助 模拟 那些 没有 的 颜色 。 

o “ 调 色 板 类 型 ”: IEH 8 位 的 位 深度 来 导出 图 像 时 ， 只 能 用 有 限 的 调 色 板 颜色 ; 
此 ， 重 要 的 是 选择 适当 的 调 色 板 ， 这 样 才能 使 寻 出 的 文件 的 颜色 尽 可 能 准确 。 

@ “最 多 颜色 ”: 因为 这 两 个 选项 可 在 导出 图 像 时 创建 目 定 义 调 色 板 ， 所 以 此 选项 可 设 
EBON AGA AE. WERD, 图 像 文件 也 越 小 , 但 是 颜色 的 准确 性 也 越 低 。 
颜色 越 多 ， 文 件 也 武大， 但 是 颜色 的 准 硝 性 也 越 局 。 

@ “小 镜 选 项 ”: 压缩 过 程 中 ，PNG 疼 像 会 经 过 一 个 “筛选 ”过 程 ， 此 过 程 使 图 像 以 一 
种 最 有 效 的 方式 进行 压缩 。 选 择 筛 选 可 同时 获得 最 佳 图 像 质 量 和 文件 大 小 。 


5.10.7 发 布 预览 


选择 “文件 ”/“ 发 布 预览 ”命令 ， 可 以 使 Flash 按 所 选 的 文件 类 型 在 默认 浏览 器 中 输 
出 。 


5.10.8 输出 Flash 电影 


在 Flash CS6 中 还 可 以 使 用 “导出 图 像 ” 和 “导出 影片 ” 玉 单 命令 来 导出 图 像 或 电影 。 
“导出 ”命令 用 于 将 Flash 电影 中 的 内 容 以 指定 的 各 种 格式 导出 以 供 基 他 应 用 程序 使 用 。 
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与 “发 布 ”命令 不 同 的 是 ， 使 用 “导出 影片 ”或 “导出 图 像 ”命令 一 次 只 能 导出 一 种 指定 
格式 的 文件 。 

“导出 影片 ”命令 可 将 当前 Flash 电影 中 所 有 内 容 以 Flash 文 持 的 文件 格式 导出 ， 如 
果 所 选 文件 格式 为 静态 图 形 ， 该 命令 将 导出 一 系列 的 图 形 文件 ， 每 个 文件 与 电影 中 的 一 帧 
对 应 。 

在 Windows 下 ， 该 命令 还 可 将 电影 中 的 声音 导出 为 WAV 文件 。 

“导出 图 像 ” 命 令 可 将 当前 帧 中 的 内 容 或 选中 的 图 形 以 静态 图 形 文件 的 格式 输出 ， 或 
输出 到 另 一 个 单 帧 的 Flash 播放 器 文件 中 。 

在 将 图 形 以 同 量 图 形 格 式 输出 时 ， 图 形 文 件 中 有 关 问 量 的 信息 会 保存 下 来 ， 可 在 其 他 
基于 回 量 的 图 形 应 用 程序 中 进行 编辑 。 当 将 一 个 Flash 图 形 导 出 为 GIF、JPEG、PNG 或 
BMP 格式 的 文件 时 ， 图 形 将 丢失 其 中 有 关 问 量 的 信息 ， 仅 以 像素 信息 的 格式 保存 ， 可 以 
在 如 PhotoShop 之 类 的 图 形 编 辑 器 中 进行 编辑 , 但 不 能 在 基于 同 量 的 图 形 应 用 程序 中 进行 
编辑 。 


5.11 ARENA 


本 章 主 要 介绍 Flash CS6 中 动画 制作 的 基础 知识 ， 包 括 动画 的 原理 、 时 间 轴 窗口 及 相 
关 操 作 、 场 景 管理 的 方法 和 技巧 ; 制作 逐 帧 动画 、 位 移 渐变 动画 、 形 变 渐变 动画 等 的 方法 
和 技巧 ， 对 于 这 些 内 容 读者 应 该 熟练 学 握 。 

注意 区 分 帧 、 普 通 帧 、 关 键 帧 、 空 白 关 键 帧 以 及 空白 帧 等 基本 概念 。 此 外 ， 还 介绍 了 
在 Flash CS6 中 如 何 导 入 声音 文件 ， 以 及 如 何 同 动画 中 加 入 声音 、 如 何 使 用 “编辑 封 辟 ” 
对 话 框 中 的 工具 编辑 声音 ， 设 置 单个 声音 的 输出 属性 。 

本 章 最 后 讲述 了 发 布 和 输出 Flash 电影 前 的 准备 工作 , 包括 优化 Flash 电影 的 方法 和 技 
ae 


实例 多 上 机 操作 ， 勤 加 练习 。 
掌握 这 些 基本 的 知识 点 ， 再 加 上 读者 自己 的 发 挥 创作 ， 一 定 可 以 制作 出 非常 优秀 的 作 
TES 


5.12 思考 与 练习 


1. Ae 

(1) Flash 动画 可 以 分 为 两 大 类 。 一 种 是 ” ， 另 外 一 种 是 渐变 动画 ， 渐 变动 画 又 
分 为 和 

(2) 时 间 轴 标尺 由 _ 和 两 部 分 组 成 。 

(3) ALEHA ANEH, ENADE 、 : 

(4) Flash 中 使 用 对 话 框 编辑 声音 的 起 点 、 终 点 和 大 小 强 弱 的 。 

(5) 使 用 命令 可 根据 在 Flash 中 编辑 的 电影 创建 出 用 于 网 页 的 文件 。 


(6) 在 Flash CS6 中 可 以 使 用 命令 和 菜单 命令 来 导出 图 像 或 电 
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2. PRIE 

C1) 创建 一 个 立体 球 从 舞台 的 左下 角 移 动 到 右上 角 的 直线 运动 。 

提示 : 首先 将 创建 的 立体 球 转换 为 元 件 ， 然 后 在 时 间 轴 窗口 插入 两 个 关键 帧 ， 将 第 1 
个 关键 帧 所 对 应 的 实例 拖 点 到 舞台 的 左下 角 ， 将 第 2 个 关键 帧 所 对 应 的 实例 拖 慢 到 舞台 的 
右上 角 ， 然 后 建立 两 个 关键 帧 的 运动 补 间 动 画 。 

(2) 导入 一 幅 图 片 ， 创 建 动画 使 该 图 片 治 曲线 移动 ， 在 移动 的 过 程 中 不 断 旋转 并 逐 
HHR. 

提示 : 首先 将 导入 的 图 像 转 换 为 元 件 ， 然 后 参照 本 章 5.5 节 中 有 关 知 识 创 建 沿 曲线 移 
动 的 动画 ， 通 过 对 应 的 属性 设置 面板 将 第 2 个 关键 帧 所 对 应 的 实例 的 Alpha 属性 设置 为 0 
( ZAF ), 

(3) 制作 一 个 来 回 滚动 的 小 球 。 要 求 : 小 球 在 一 条 直线 上 来 回 滚动 。 

提示 : 首先 通过 添加 运动 引导 图 层 创 建 小 球 来 回 滚动 的 位 移 补 间 动 画 ， 然 后 再 添加 一 
个 图 层 , 在 该 图 层 中 绘制 一 个 与 引导 图 层 中 绘制 的 引导 线 一 样 (包括 大 小 和 位 置 ) 的 直线 。 

(4) 导入 一 个 声音 文件 到 Flash 动画 中 。 

提示 : 使 用 “文件 ”/“ 导 入 ”命令 即 可 。 

(5) 制作 一 个 带 声音 的 按钮 。 

提示 : 将 声音 文件 导入 到 库 面 板 中 ， 然 后 在 按钮 对 应 的 帧 中 加 入 声音 即 可 。 

(6) 将 导入 到 Flash 动画 中 的 声音 以 MP3 的 格式 进行 压缩 。 

提示 : 在 库 面板 中 选择 需要 以 MP3 的 格式 进行 压缩 的 声音 文件 ， 右 击 和 鼠标 ， 从 弹出 的 
声音 文件 中 选择 “声音 属性 ”命令 ， 在 “声音 属性 ”对 话 框 中 进行 相关 设置 。 

(7) AW: 使 用 本 章 所 学 的 功能 制作 一 个 翻 书 的 动画 。 

RT: 使 用 不 同 的 图 层 ， 绘 制 书本 中 不 同 的 部 分 ， 使 用 遮 章 层 产生 翻 书 过 程 中 的 遮挡 
效果 。 注 意 各 帧 之 间 的 渐变 类 型 ， 以 及 注意 关键 帧 的 制作 。 如 图 5-76 所 示 的 3 幅 图 片 是 
在 动画 中 的 一 些 关 键 帧 。 


图 5-76 ”关键 帧 效果 图 
(8) 打开 一 个 Flash 文件 ， 然 后 以 GIF. JPEG 两 种 不 同 格式 进行 发 布 。 
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提示 : 使 用 “文件 ”/“ 发 布设 置 ”命令 ， 调 出 “发 布设 置 ” 对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 
分 别 单 击 “GIF” 复 选 框 和 “JPEG” 复 选 框 ， 并 分 别 在 对 应 的 选项 卡 中 进行 相关 的 设置 ， 
然后 单 击 “ 发 布 ” 按 钮 即 可 。 

(9) 打开 一 个 Flash 文件 ， 然 后 以 “*.SWF” 和 “*.AVI” 两 种 不 同类 型 进行 输出 。 

提示 : 使 用 “文件 ”/ “导出 影片 ”命令 ， 调 出 “导出 影片 ”对 话 框 ， 在 该 对 话 框 中 
选择 所 需要 发 布 的 文件 类 型 ， 输 入 文件 名 后 单 击 “确定 ”按钮 ， 即 可 打开 对 应 的 对 话 框 ， 
再 根据 需要 进一步 进行 设置 ， 设 置 完 成 后 单 击 “ 确 定 ” 按 钮 即 可 。 
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Fidh COOPERAR ORE 
6.1 交互 的 基本 概念 


什么 是 “交互 ”? Flash 中 的 交互 就 是 指 人 与 计算 机 之 间 的 对 话 过 程 ， 人 友 出 命令 ， 
计算 机 执行 操作 ， 即 人 人 的 动作 引 友 计算 机 啊 应 这 样 一 个 过 程 。 交 互 性 是 电影 和 观众 之 间 的 
纽带 。 交 互动 画 是 指 在 作品 播放 时 支持 事件 啊 应 和 交互 功能 的 一 种 动画 ， 也 就 是 说 ， 动 夯 
播放 时 能 够 受到 菏 种 控制 ， 而 不 是 像 普 通 动 画 一 样 从 头 到 尾 进 行 播放 。 这 种 控制 可 以 是 动 
于 播放 者 的 操作 ， 比 如 次 触 用 某 个 事件 ， 也 可 以 在 动 男 制 作 时 预先 设置 的 菏 种 变化 的 按钮 
事件 。 


6.2 动作 面板 


在 Flash CS6 中 ， 用 户 可 以 通过 “动作 ”面板 来 创建 与 编辑 脚本 。 一 旦 在 关键 帧 ， 鬼 
钮 或 者 是 影片 勇 辑 上 附加 了 一 个 脚本 ， 束 可 以 创建 所 需要 的 交互 动作 了 。 ”动作 ”面板 还 
可 以 帮助 用 户 选 择 ， 拖 放 ， 重 新 安排 以 及 删除 动作 。 

选择 “窗口 ”/“ 动 作 ” 命 令 即 可 打开 动作 面板 ， 如 图 6-1 所 示 。 


加 图 层 1 : 14 


6-1 “动作 ”面板 


默认 条 件 下 ， 激 活 的 “动作 ”面板 为 帧 的 动作 面板 。 在 舞台 上 选择 按钮 或 影 瞩 檀 辑 ， 
激活 “动作 ”面板 ， 这 时 “动作 ”面板 的 标题 瓯 会 随 着 所 选择 的 内 容 而 友 生 改变 ， 以 反映 
当前 选择 。 

读者 需要 注意 的 是 ， 如 果 选 择 的 脚本 版 本 是 ActionScript 3.0， 则 只 能 在 帆 或 外 部 文件 
中 编写 脚本 。 添 加 脚本 时 ，Flash CS6 将 目 动 添加 一 个 名 为 Action 的 图 层 。 


6.2.1 使 用 动作 面板 


TE Flash CS6 中 ， 用 户 可 以 在 “动作 ”面板 中 选择 项 目 创建 脚本 ， 也 可 单 击 “ 将 新 项 
目 添加 到 脚本 中 ”按钮 号 ， 从 弹出 的 菜单 中 选择 动作 。“ 动 作 ” 面 板 把 项 目 分 为 几 个 类 别 ， 
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例如 动作 ， 属 性 和 对 象 等 ， 还 提供 了 一 个 按 字 母 顺 序 排列 所 有 项 目的 索引 。 双 击 项 目 时 ， 
它 将 被 添加 a 到 面板 右 侧 的 脚本 窗 格 中 ， 也 可 以 直接 单 击 并 拖 动 项 目 到 脚本 窗 格 中 。 

用 户 也 可 以 直接 在 “动作 ”面板 右 侧 的 脚本 窗 格 中 编辑 动作 脚本 ， 这 与 用 户 在 文本 编 
辑 器 中 创建 脚本 十 分 相似 。 还 可 以 通过 “动作 ”面板 来 得 找 和 蔡 换文 本 ， 奏 看 脚本 的 行 号 、 
检查 语法 错误 、 目 动 设 定 代码 格式 并 用 代码 提示 来 完成 语法 。 

“动作 ”面板 还 提供 了 一 种 辅助 模式 ， 即 脚本 助手 。 脚 本 助手 可 以 提示 正确 变量 及 其 
他 脚本 语言 构造 帮助 用 户 生 成 脚本 。 用 户 即 使 不 深入 了 解 ActionScript， 也 能 轻松 地 创建 
脚本 。 

此 外 ， 单 击 “ 动 作 ” 面 板 右 上 和 角 的 “代码 片断 ”按钮 员 沦 吗 片断 ， 即 可 弹出 “代码 片断 ” 
面板 。 代 码 厂 断 库 通过 将 预 建 代码 注入 项 目 ， 可 以 让 用 户 更 快 更 局 效 地 生成 和 和 学习 
ActionScript 代码 。 

使 用 “动作 ”面板 添加 动作 的 步骤 如 下 : 

d) Sikh “aire” HIPAA, NIZA PASTE. 
(2) 双击 选中 的 动作 ， 或 者 将 其 拖 放 到 脚本 窗 格 中 ， 即 可 在 脚本 窗 格 中 添加 该 动作 。 

使 用 “代码 片断” 面板 可 以 将 Flash 预 置 的 代码 块 便捷 地 添加 到 对 象 或 帧 ， 步 骤 如 下 : 

C1) 选择 舞台 上 的 对 象 或 时 间 轴 中 的 帆 。 

如 果 选 择 的 对 象 不 是 元 件 实 例 或 TLE 文本 对 象 ， 则 应 用 代码 请 断 时 ，Elash 会 将 该 
XT RATA A BY Fo o 

如 果 选 择 的 对 象 还 没有 实例 名 称 ，Flash 在 应 用 代码 片断 时 会 自动 为 对 象 添 加 一 个 实 
例 名 称 。 

(2) WIT “AO” REBER” KEME, KA JHE” MRA EAH “REA 
W” FZE EBRE, FII “ARS rr” MI. 
(3) 双击 要 应 用 的 代码 片断 , 即 可 将 相应 的 代码 添加 到 脚本 窗 格 之 中 。 如 图 6-2 所 示 。 


y Oras 
EEEE 
门 ] Rar RU SUN HEE 
中] Rar DC FILE S 
D AEUR FRE E 
hi bese slag — WERE ck 


a x 单 击 以 转 到 前 一 帧 并 停止 。 
E 单 击 指定 的 元 件 实例 会 将 播放 头 移动 到 前 一 帧 并 停止 


movieClipl. addEventList ener (MouseEvent. CLIC 


function f1_ClickToGoToPreviousFrame (event: 


void 
HURT- ty SE a 语句 、 关 键 字 和 指令 


D 单 击 以 殿 到 前 一 场 尼 所 放 二 Fn 
adobe. utils 
| PRR lis SR ee | 
> C he air. net 
>O MRA air. update 


> (9 Fee air. update. events 
==] 


>O Site ea Hh = 当前 选择 
>) aH St fe] Actions : Wi 1 < i > 
> (a SHES SE 36 场景 1 B actions : 1 图 7 


>O 移动 换 作 [e] Actions : Mil v 第 14 行 ( 共 14 行 ) ,第 1 列 


6-2 利用 “代码 片断 ”面板 添加 代码 


(4) 在 “动作 ”面板 中 ， 碍 看 新 添加 的 代码 并 根据 片断 开头 的 说 明 蔡 换 任 何必 要 的 
项 。 
205% 


BS ie 


ch COSY ARDS AR 


6.2.2 使 用 动作 面板 选项 菜单 
单 击 “ 动 作 ” 面 板 右 上 和 角 的 选项 菜单 按钮 下， 即 可 打开 “动作 ”面板 选项 菜单 。 下 


面具 体 介 绍 这 些 命 令 : 
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重新 加 载 代 码 提示 : 通过 编写 上 自 定 义 方法 来 自 定义 “脚本 助手 ”模式 ， 可 以 重新 
加 载 代 人 码 提 示 ， 而 无 需 重 司 Flash CS6。 

固定 脚本 : 选择 这 个 命令 将 会 锁定 当前 编辑 的 脚本 。 当 舞台 中 有 多 个 动作 需要 编 
辑 时 ， 固 定 的 脚本 将 一 直 存 在 脚本 窗 格 里 。 

关闭 脚本 : 解除 对 脚本 的 锁定 ， 选 择 这 个 命令 将 关闭 当前 编辑 的 脚本 。 

转 到 行 : 选择 这 个 命令 后 ， 在 打开 的 “ 转 到 行 ” 对 话 框 中 输入 跳 转 到 的 语句 行 ， 
确定 后 残 可 以 在 “脚本 ” 窗 格 中 找到 并 加 亮 显 示 指 定 的 行 。 

得 找 和 蔡 换 : 选择 这 个 命令 可 快速 定位 到 要 得 找 的 字符 串 。 

再 次 查找 : 重复 查找 在 “查找 和 替换 ”工具 中 输入 的 最 后 一 个 搜索 字符 串 。 
自动 套用 格式 : 选择 这 个 命令 后 可 以 使 用 设置 的 格式 来 规范 输入 的 脚本 。 

语法 检查 : 通过 这 个 命令 ， 可 以 检查 添加 到 脚本 窗 格 中 的 语句 是 否 正确 。 如 果 语 
法 错误 ， 则 显示 一 个 输出 错误 的 对 话 框 。 

显示 代码 提示 : 通过 这 个 命令 可 以 在 输入 脚本 代码 时 显示 代码 提示 。 

导入 脚本 : 可 以 将 外 部 文件 编辑 器 创建 好 的 脚本 文件 导入 到 脚本 窗 格 中 。 

导出 脚本 : 可 将 脚本 窗 格 中 添加 的 动作 语句 作为 文件 输出 。 


» |= 
function ; 包含 洲 执 行 特定 任 劳 而 定名 的 一 蛤 语句 。 

名 称 (N): f 
SWP): | «String 
类 型 (T); | 


< 类 型 > v 为 类 型 添加 Import 动作 


Ge) 代码 片断 A ? 


一 lo] BE 1:12 | BE1:1 
~“ | 8 11: function fíx:Strina) { 


图 6-3 ”脚本 助手 模式 
脚本 助手 : 切换 到 脚本 助手 模式 ， 如 图 6-3 所 示 。 
Esc 快捷 键 : 快速 将 常见 的 语言 元 素 和 语法 结构 输入 到 脚本 中 。 例 如 ， 在 脚本 窗 
格 中 按 Esc +g+p 时 ，gotoAndPlay() 函数 将 插入 到 脚本 中 。 选 择 该 选项 后 ， 所 
有 可 用 的 Esc 快捷 键 都 会 出 现在 “动作 ”面板 中 。 
隐藏 字符 : 查看 脚本 中 的 隐藏 字符 。 隐 藏 的 字符 有 空格 、 制 表 符 和 换行 符 。 
ITF: 在 脚本 窗 格 中 显示 或 隐藏 语句 的 行 编号 。Flash CS6 默认 显示 行 号 。 
自动 换行 : 可 以 使 输入 的 动作 语句 自动 进行 换行 操作 。 
首选 参数 : ,名 开 “首选 参数 ”对 话 框 ， 对 脚本 文本 ， 语 法 颜色 等 选项 进行 设置 。 
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6.2.3 设置 动作 面板 


用 户 可 以 通过 设置 “动作 ”面板 的 工作 参数 ， 来 改变 脚本 窗 格 中 的 脚本 编辑 风格 。 知 
要 设置 动作 面板 的 参数 ， 可 以 执行 如 下 操作 : 
(1) 在 “动作 ”面板 的 选项 及 单 中 选择 “首选 参数 ”命令 。 或 选择 “编辑 ”/“ 痛 选 
参数 ”命令 ， 然 后 单 击 “ActionScript” 选 项 卡 。 如 图 6-4 所 示 。 
(2) 在 弹出 的 “首选 参数 ”对 话 框 里 设置 以 下 任意 首选 参数 : 
@ 编辑: 选择 “ 目 动 缩 进 ”会 在 脚本 窗 格 中 上 自动 缩 进 动 作 脚本 ， 在 “ 制 表 符 大 小 ” 
框 中 输入 一 个 整数 可 设置 专家 模式 的 缩 进 制 表 符 大 小 《默认 值 是 4) 。 在 编辑 模 
式 下 ， 选 择 “ 代 码 提示 ”可 打开 语法 、 方 法 和 事件 的 完成 提示 。 和 移动“ 延迟” 背 
块 来 设置 在 显示 代码 提示 之 前 Flash 等 竺 的 时 间 量 〈 以 秒 为 单位 ) ， 默 认 是 0。 
@ Fik: 从 弹出 菜单 中 选择 字体 和 大 小 来 更 改 脚 本 窗 格 中 文本 的 外 观 。 
使 用 动态 字体 映射 : 检查 以 确保 所 选 的 字体 系列 具有 呈现 每 个 字符 所 必需 的 字 型 。 如 
RRA, Flash 会 蔡 换 上 一 个 包含 必需 字符 的 字体 系列 。 


编辑 [自动 右 大 括号 
四 自动 缩 进 
制 表 符 太 小 :|4 


ZS isis 
PSD WS ASE 


Al SARE Sex): |800 | 文件 
发 布 缓存 


口 使 用 动态 字体 映射 
打开 /导入 ，|uUTF-8 编码 
保存 /导出 :|uTF-8 编码 
重新 加 载 修改 的 文件 ，| 提示 
类 编辑 器 ; 
语法 颜色 ; Vi Bee 
fim: 要 
ART: JA 
标识 符 : 村 


ActionScript 3.0 设置 ,,， 


| | BEAR 


6-4 首选 参数 对 话 杠 


@ H: 指定 打开 、 保 存 、 导 入 和 导出 ActionScript 文件 时 使 用 的 字符 编码 。 

@ 重新 加 载 修改 的 文件 : 设置 何 时 得 看 有 关 脚 本 文件 是 否 修改 、 移 动 或 删除 的 警告 。 
“总 是 ”表示 发 现 更 改 时 不 显示 警告 ， 目 动 重新 加 载 文件 ， “从 不 ”表示 发 现 更 
改 时 不 显示 警告 ， 文 件 保留 当前 状态 ; “提示 ”表示 发 现 更改 时 显示 和 警告， 可 以 
选择 是 否 重 新 加 载 文件 。 该 选项 为 默认 选项 。 

@ AME: 请 选择 脚本 窗 格 的 前 景色 和 背景 色 ， 并 选择 关键 字 《例如 new, if, 
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ERS 


while 和 on) 、 内 置 标识 符 如 ore ia RET E IREI F 
EE 
@ ifs: FJI ActionScript 设置 对 话 框 。 


6.3 为 对 和 象 添加 动作 


在 Flash CS6 H, HPA LEH “aE” WIRA, FE AR A BEME o 

需要 说 明 的 是 ,在 ActionScript 1.0 和 ActionScript 2.0 F, H aJ UER fa) Sh E55 (003, 
也 可 以 在 选中 的 对 象 如 按钮 或 是 影片 六 辑 上 写 代 人 码 。 而 在 ActionScript 3.0 中 ， 代 码 只 能 被 
写 在 时 间 轴 上 ， 或 外 部 类 文件 中 。 当 在 时 间 轴 上 书写 ActionScript 3.0 代码 时 ，Flash A 
动 新 建 一 个 名 为 Action 的 图 层 。 本 书 不 作 特 别 说 明 ， 所 提 到 的 ActionScript 指 ActionScript 
3.0 以 下 的 版 本 。 


6.3.1 FWG 动作 


在 Flash CS6 影片 中 ， 知 要 使 影片 在 播放 到 时 间 轴 中 的 某 一 帧 时 执行 某 项 动作 ， 可 以 
为 该 天 键 帧 添加 动作 。 使 用 “动作 ”面板 还 加 怖 动 作 的 步骤 如 下 : 

C1) 在 时 间 轴 中 选择 需要 添加 动作 的 关键 帧 。 

(2) 在 “动作 ”面板 的 工具 箱 里 选择 需要 添加 的 动作 ， 然 后 将 其 添加 到 脚本 窗 格 中 
rae 

(3) 在 脚本 窗 格 中 ， 根 据 需 要 编辑 输入 的 动作 语句 。 

(4) 重复 步骤 (2) 和 (3)， 直 到 添加 完全 部 的 动作 。 此 时 ， 在 时 间 轴 中 所 添加 了 动 
作 的 关键 帧 上 会 显示 一 个 a， 如 图 6-5 所 示 。 


| | & OBE} 3 24.00fps 03s [4] [ >] 


图 6-5 ”为 帧 添加 动作 


6.3.2 为 按钮 添加 动作 


在 影片 中 ， 如 果 布 望 鼠 标 在 单 击 或 者 滑 过 控 钮 时 影 厂 执行 条 个 动作 ， 可 以 为 按钮 洪 加 
动作 。 在 Flash 中 ， 用 户 必 须 将 动作 添加 给 按钮 元 件 的 一 个 实例 ， 而 该 元 件 的 其 他 实例 将 
不 会 受到 影 啊 。 

为 按钮 添加 动作 的 方法 与 为 帧 添加 动作 的 方法 相同 ， 但 是 ， 为 按钮 添加 动作 时 ， 必 须 
KERETE on 处 理 函 数 中 ， 并 添加 触 肥 该 动作 的 鼠标 或 刍 盘 事件 。 将 “on” 人 处 理 函 数 
拖 放 到 脚本 窗 格 中 后 ， 在 弹出 的 下 拉 列 表 中 选择 一 个 事件 即 可 。 
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C1) weee—“MatH, LEP “BA” / “ONE” SFT “ove” Tk. 

(2) 执行 以 下 操作 之 一 ， 为 按钮 指定 动作 。 

@ ih “SVE” TAR FIN SCTE, MSE PONTE ES JI BU AS BF o 

@ 把 动作 从 “动作 ”面板 拖 到 脚本 窗 格 中 。 

@ 单 击 “将 新 项 目 添加 到 脚本 中 ”按钮 只， 然后 在 弹出 菜单 中 选择 一 项 动作 。 
(3) 在 面板 项 部 的 参数 文本 框 中 ， 根 据 需 要 输入 动作 的 参数 。 

(4) 重复 步骤 (2) 和 步骤 (3)， 根 据 需 要 指定 其 他 动作 。 


6. 3.3 为 影 户 勇 辑 添加 动作 


通过 为 影片 甬 辑 添加 动作 ， 可 在 影片 盘 辑 加 载 或 者 接收 到 数据 时 让 影 记 执行 动作 。 用 
户 必 须 将 动作 添加 给 影片 剪辑 的 一 个 实例 ， 而 元 件 的 其 他 实例 不 受 影 啊 。 

用 户 可 以 使 用 为 帧 ， 投 钮 添加 动作 的 方法 为 影片 勇 辑 添加 动作 。 此 时 必须 将 动作 纶 和 僚 
在 onClipEvent 处 理 函 数 中 ， 并 添加 触 肥 该 动作 的 事件 。 将 onClipEvent 处 理 函 数 拖 入 脚本 
窗 格 中 之 后 ， 用 户 可 以 在 弹出 的 下 拉 列 表 里 选 择 相 应 的 事件 。 如 图 6-6 tan. 

一 旦 指定 了 一 项 动作 ， 用户 即 可 以 通过 “控制 ”/“ 测 试 电影 ”命令 测试 影片 是 否 工 作 。 


动作 | 
ActionScript 1.0820 v| BS Qy GAIE Gi tre A @ 


startDrag(“", false, 100, 200, 345, 123): 
gotoAndPlay (12): 


E 元 件 1 + 
”第 2 行 ( 共 2 行 ) ;第 17 列 


TTT 


图 6-6 为 影片 剪辑 添加 动作 
6.4 创建 交互 操作 


在 简单 的 动画 中 ，Flash CS6 按 顺 序 播放 影片 中 的 场景 和 帆 。 在 交互 式 影 片 中 ， 观 众 

可 以 用 键盘 和 孔 标 跳 到 影 厂 中 的 不 同 部 分 、 移 动 对 象 、 在 表单 中 输入 信息 ， 以 及 执行 其 他 
交互 操作 。 

使 用 动作 脚本 可 以 通知 Flash 在 肥 生 东 个 事件 时 应 该 执行 什么 动作 。 脚 本 可 以 由 单一 

动作 组 成 ， 如 指示 影片 停止 播放 的 操作 ; 也 可 以 由 一 系列 动作 组 成 ， 如 先 计 算 条 件 ， 上 再 执 
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行动 作 。 许 多 动作 都 很 简单 ， 不 过 是 创建 一 些 影片 的 基本 控件 。 其 他 一 些 动 作 则 要 求 创作 
人 员 熟 悉 编 程 语 言 ， 主 要 用 于 高 级 开发 。 


6.4.1 跳 到 菜 一 帧 或 场景 


石 要 跳 到 影片 中 的 某 一 特定 帧 或 场景 ,可 以 使 用 goto 动作 。 当 影片 跳 到 茶 一 帧 时 ， 可 
以 选择 参数 来 控制 是 从 这 一 帧 播放 影片 ， 还 是 在 这 一 帧 停止 。goto 动作 在 “动作 ”面板 中 
作为 两 个 动作 列 出 : gotoAndPlay 和 gotoAndStop。 影 片 也 可 以 跳 到 一 个 场景 并 播放 指定 的 
帧 ， 或 跳 到 下 一 场景 或 上 一 场景 的 第 一 帆 。 
C1) 选择 要 为 其 指定 该 动作 的 帧 、 按 钮 实例 或 影 厂 筋 辑 实例 ， 并 打开 “动作 ”面板 。 
(2) 在 “动作 ”面板 中 ， 单 击 “ 动 作 ”/“ 影 片 控制 ”类 别 ， 之 后 双击 goto 动作 。Flash 
会 在 脚本 窗 格 中 插入 gotoAndPlay 动作 。 
(3) 如 采 要 在 跳 转 后 使 影片 继续 播放 ， 可 保持 参数 窗 格 中 的 “ 转 到 并 播放 ”选项 〈 默 
Wie) 一 直 处 于 选中 状态 。 符 要 在 跳 转 后 停止 播放 影片 ， 可 选择 “ 转 到 并 停止 ”选项 。 
(4) 在 参数 窗 格 的 “场景 ”弹出 菜单 中 ， 指 定 目标 场景 。 如 果 选 择 当 前 场景 或 已 命 
名 的 一 个 场景 ， 则 必须 为 播放 头 提 供 要 跳 转 到 的 帆 。 
(5) 在 参数 窗 格 的 “类 型 ”弹出 末 蛙 中 ,选择 一 个 目标 帧 。“ 帧 号 ”“ 帧 标签 ”或 “ 表 
达 式 ”都 可 用 于 指定 帧 。 
(6) 如 琳 在 上 一 步 中 选择 了 “ 帧 号 ”“ 帧 标签 ”或 “表达 式 ”， 则 在 “ 帧 ”参数 框 中 
fo Mls. WOE, Be A BY DA aE Mt BUCO on SE AN ZETA TK 
例如 : PASTE ADEE ES 50 Wl, Pala AS KEE: 
gotoAndPlay (50); 
下 面 的 动作 将 播放 头 跳 到 该 动作 所 在 的 帧 之 前 的 第 5 帧 : 


gotoAndStop (_currentframe +5); 


6.4.2 播放 /停止 影 


除非 态 有 命令 指示 ， 合 则 影片 一 旦 开始 播放 ， 它 丈 要 把 时 间 轴 上 的 每 一 帧 从 头 播放 到 
尾 。 用 户 可 以 通过 使 用 play 和 stop 动作 来 控制 主 时 间 轴 ， 或 任意 影片 勇 辑 或 已 加 载 影 万 
的 时 间 轴 。 要 控制 的 影 刻 乙 辑 必 须 有 一 个 实例 名 称 ， 而 且 必 须 显 示 在 时 间 轴 上 。 

C1) 选择 要 指定 动作 的 帜 、 按 钮 实例 或 影 刻 檀 辑 实例 。 

(2) 在 “动作 ”面板 中 单 击 “ 动 作 ”/“ 影 片 控制 ” 关 别 ， 选 择 stop Bk play 动作 。 

如 宋 该 动作 附加 到 茶 一 帧 上 ， 那 么 脚本 窗 格 中 将 出 现 如 下 代码 : 


StoP () ; 
如 果 访 动作 附加 到 某 一 按钮 上 , 那么 该 动作 会 被 自动 包含 在 处 理 函 数 on (mouse event) 
内 ， 如 下 所 示 : 


on (release) 
play(); 
} 
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内 ， 如 下 所 示 : 


onClipEvent (load) { 


stop(); 
} 


\ H: 


2 动作 后 面 的 空 括 号 表明 该 动作 不 带 参 数 。 


6.4.3 跳 到 不 同 的 URL 


大 要 在 浏览 器 窗口 中 打开 网 页 ， 或 将 数据 传递 到 指定 URL 处 的 另 一 个 应 用 程序 ， 可 
以 使 用 getURL 动作 。 例 如 ， 可 以 有 一 个 链接 到 新 Web 站 点 的 按钮 ， 或 者 可 以 将 数据 发 送 
到 CGI 脚本 ， 以 便 如 同 在 HTML 表单 中 一 样 处 理 数 据 。 
在 下 面 的 步骤 中 ， 请 求 的 文件 必须 位 于 指定 的 位 置 ， 并 且 绝 对 URL 必须 有 一 个 网 络 
连接 (例如 http://www.myserver.com/ ) 。 
C1) 选择 要 指定 动作 的 帆 、 按 钮 或 影片 勇 辑 。 
(2) 在 “动作 ”面板 中 ， 单 击 “ 动 作 ”/“ 浏 览 恬 /网 络 ” 类 别 ， 之 后 双击 getURL z) 
dee 
(3) 在 参数 窗 格 中 遵循 以 下 指导 原则 ， 输 入 要 从 中 获得 文档 或 将 数据 发 送 到 其 中 的 
URL: 
© 使 用 相对 路 径 ， 如 ourpages.html1， 或 绝对 路 径 ， 例 如 : http://www.flashmx.com/ 
ourpages page.html. 
相对 路 径 可 以 摘 述 一 个 文件 相对 于 另 一 个 文件 的 位 置 。 绝 对 路 径 就 是 指定 文件 所 在 服 
务 右 的 名 称 、 路 径 和 文件 本 号 名 称 的 完整 地 址 。 
@ 如果 根据 表达 式 值 获取 URL， 选 择 “ 表 达 式 ”， 然 后 输入 计算 URL 位 置 的 表达 
Ge 
例如 ， 下 面 的 语句 表明 URL 是 变量 dynamicURL 的 值 : 
getURL (dynamicURL); 
(4) 对 于 “窗口 ”， 指 定 要 在 其 中 加 载 文档 的 窗口 或 HIML ti. 
_self: 指定 当前 窗口 中 的 当前 帧 。 
_blank: 指定 一 个 新 窗口 。 
_parent: JEE IAW WSCA o- 
_top: 指定 当前 窗口 中 的 项 级 帧 。 
(5) 对 于 “变量 ”选择 一 种 方法 将 已 加 载 影 片 的 变量 发 送 到 “URL” 文 本 框 中 列 出 
的 位 置 上 。 
@ 选择 “用 Get 方式 发 送 ” 将 数量 较 少 的 变量 附加 到 URL 的 末尾 。 例 如 ， 用 此 选 
项 将 Flash 影 记 中 的 变量 值 及 送 到 一 个 服务 端 脚本 中 。 
@ 当 单 独 标题 中 的 字符 串 很 长 时 ， 可 选择 “用 Post 方式 发 送 ” 将 变量 和 URL 分 开 
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CGI 脚本 上 。 
@ 选择 “不 有 发送” 可 阻止 变量 的 传递 。 
代码 将 与 下 面 这 行 代 码 相 似 : 
getUrl ("page2. html", "blank"); 
getURL 动作 将 HTML 文件 page2.html 加 载 入 一 个 新 的 浏览 器 窗口 中 。 


6.5 ”交互 动画 的 应 用 


6.5.1 隐 涛 的 鼠标 


01 启动 Flash CS6， 新 建 一 个 ActionScript 2.0 文件 。 选 择 “ 插 入 ”/“ 新 建 元 件 ” 命 
令 创 建 一 个 名 为 ball 的 影片 剪辑 。 

02 选择 椭圆 绘制 工具 ， 在 舞台 上 绘制 一 个 椭圆 。 选 择 第 40 Wt, 74% FO HEUTE 
下， 然后 移动 椭圆 的 位 置 。 选 中 1~40 Wee i, ti Be, FEY Pt 
来 单 中 选择 “创建 传统 补 间 ”命令 ， 创 建 一 个 传统 补 间 动画 。 

03 0 上 点击“ 场景 1” 按 钮 回 到 主 界 面 ， 选 择 “ 窗 口 ”/“ 库 ”命令 调 出 “ 库 ” 面 板 ， 
拖 动 库 中 的 影 厂 副 辑 到 主 界面 的 第 1 帧 。 选 择 “ 窗 口 ”/“ 动 作 ” 命 令 调 出 “动作 ”面板 。 

04 选中 主 界面 第 1 帧 中 的 影 厂 檀 辑 对 其 进行 动作 编辑 。 在 “动作 ”面板 中 选择 “全 
局 函数 ”/“ 影 片 剪 辑 控制 ”/“OnClipEvent”/“Load” 选 项 。 

05 选择 “ActionScript 2.0 38” / “sr” / “Mouse” / “TYE” / “hide” wT, KEEN 
标的 隐藏 命令 添加 到 命令 行 中 。 此 时 脚本 窗 格 中 的 命令 行 如 图 6-7 所 示 。 

06 选择 “控制 ”/“ 播 放 ” 观 看 播放 效果 。 移 动 鼠 标 ， 发 现在 Flash HE E 
标 已 经 被 隐 叫 了 。 


onClipEvent {load} | 
Mouse. hide () ; 
I 


1 
2 
4 


图 6-7 脚本 


6.5.2 获取 键盘 信息 


01 仍然 使 用 上 例 提 供 的 影片 剪辑 。 创 建 一 个 ActionScript 3.0 Flash 文件 ， 将 该 影片 
勇 辑 拖 放 到 该 文件 的 第 1 Wl. 
02° 单 击 第 1 帧 ， 然 后 选择 舞台 上 的 实例 。 打 开 “ 代 码 户 断 ” 面 板 ， 双 击 “ 事 件 处 
理 函 数 ” 类 别 下 的 “Key Pressed 事件 ”， 在 脚本 窗 格 中 添加 如 下 代码 : 
/* Key Pressed 事件 
按 下 任 一 个 键盘 键 时 ， 执 行 以 下 定义 的 函数 fl KeyboardDownHandler. 
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stage.addEventListener (KeyboardEvent.KEY_DOWN, fl_KeyboardDownHandler); 


function fl_KeyboardDownHandler (event :KeyboardEvent) :void 
{ 
// 此 示例 代码 在 "输出 "面板 中 显示 "已 按键 控 代 人 码 :" 和 按 下 键 的 键 控 代 体 。 
trace ("已 按键 控 代码 : " + event.keyCode); 
} 
03 选择 “控制 ”/“ 测 试 影片 ”观看 动画 效果 ， 投 键盘 上 的 键 ， 在 “输出 ”面板 上 
可 以 看 到 输出 返回 值 。 


6.5.3 用 键盘 控制 的 动画 


01 9 接着 上 一 个 例子 ， 在 时 间 轴 上 的 第 2 帧 按 FO 键 ， 添 加 关键 帧 。 
02 在 第 2 Wl, TEPER A HEIL “Pha Hr BY HE BSE o 
03) 选中 Actions ARMIN 1, HURR “AVE” THAR, 在原 有 的 处 理 函 数 中 添加 
如 下 的 条 件 判断 语句 : 
if (event.keyCode == 32) { 
nextFrame () ; 
} 
其 中 ，32 是 空格 的 ASCII 码 值 。 
04 昌 执行 “控制 ”/“ 测 试 影片” 命令 观看 播放 效 末 。 当 按 下 键盘 上 的 空格 键 时 ， 将 
播放 第 二 个 影片 剪 辑 。 


6.5.4 音量 控制 按钮 


01 新 建 一 个 ActionScript 2.0 Flash 文档 ， 选 择 “ 插 入 ”/“ 新 建 元 件 ” 命 令 创建 一 个 
按钮 元 件 。 按 照 本 书 前 面 章 节 所 介绍 的 方法 创建 一 个 按钮 ， 效 果 如 图 6-8 所 示 。 


图 6-8 ”按钮 效 末 图 


02 昌 返回 主场 景 ， 在 库 面 板 中 将 按钮 拖 到 舞台 上 ， 然 后 选择 该 按钮 ， 执行“ 插入”/ 
“转换 为 元 件 ” 命 仿 ， 将 该 按钮 转换 为 影 厂 甬 辑 。 

03 新 建 一 个 图 层 ， 导 入 声音 文件 。 选 中 第 1 帧 ， 在 属性 面板 上 的 “名 称 ” 下 拉 列 
表 中 选择 刚 导 入 的 声音 文件 。 
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04 旧 选择 按钮 ， 在 动作 编辑 窗口 中 输入 如 下 的 程序 代码 ; 
n(press) { 
StarlLDrag("",talse,lert, lop, right, bottom)? 
dragging=true; 
} 
on (release, releaseOutside) { 
stopDrag(); 
dragging=false; 
} 
05 切换 到 影片 剪辑 的 编辑 窗口 ， 在 动作 编辑 窗口 中 输入 如 下 的 程序 代码 : 


onClipEvent (load) { 


top=_y; 
left= x; 
right=_x; 


bottom=_y+100; 
} 


onClipEvent (enterFrame) { 
if (dragging==true) { 
_root.setVolume (100-(_y-top) ); 
} 
} 
06 旧 选择 “控制 ”/“ 测 试 影 记 ”命令 观看 最 后 效果 。 


6.5.5 控制 声音 播放 


01 新 建 一 个 ActionScript 2.0 文档 ， 选 择 “ 插 入 ”/“ 新 建 元 件 ” 命 令 创 建 一 个 图 形 
元 件 ,“ 名 称 ” 设 为 “0”。 用 椭圆 绘制 工具 在 舞台 上 绘制 一 个 淡 蓝 色 的 圆 形 。 

02 选择 “插入 ”/“ 新 建 元 件 ” 命 令 创建 一 个 名 为 “O_mc” 的 影片 雯 辑 。 在 库 面 板 
中 把 图 形 元 件 “O” 拖 到 舞台 中 心 。 然 后 在 第 30 帧 按 F6 键 插入 关键 帧 。 

03 选择 “搬入 ”/“ 时 间 轴 ”/“ 图 层 ” 命 令 新 建 一 个 图 层 。 在 库 面板 中 把 图 形 元 件 
“O” 拖 放 到 界面 的 中 心 。 在 第 7 帧 添加 关键 帧 ， 选 择 任 意 变 形 工 具 ， 将 图 形 放 大 ， 并 在 
属性 面板 上 设置 Alpha 值 为 “0”。 效 果 如 图 6-9 所 示 。 

04° 右键 点 击 第 1 WEIS 7 帧 的 任意 一 帧 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “创建 传统 补 
闻 ” 人 命令， 完成 该 层 的 动画 创作 。 

05 选择 “插入 ”/“ 新 建 元 件 ” 命 令 创 建 一 个 名 为 “音乐 关 ” 的 按钮 元 件 。 选 中 按 
钮 的 “ 弹 起 ” 帧 ， 将 影片 剪辑 “0O_mc” 拖 放 到 舞台 上 。 然 后 在 “点 击 ” 帧 上 单 击 鼠 标 右 
键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “插入 帧 ”命令 。 

06 选择 “插入 ”/“ 图 层 ” 命 令 新 建 一 个 网 层 。 在 “ 弹 起 ” 帧 绘制 一 个 黑色 的 和 窍 形 ， 
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07 昌 选择 “插入 ”/“ 新 建 元 件 ” 命 令 创建 一 个 名 为 “音乐 开 ” 的 按钮 元 件 。 选 中 按 
HAJ EE” W, KA BI Ome” WARASE. AEE A” WE bA 


键 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “插入 帧 ”命令 。 
08 新 建 一 个 图 层 。 在 “ 弹 起 ” 帧 绘制 一 个 黄色 的 三 角形 ， 然 后 选中 “点 击 ” 帧 ， 


按 F5 键 插 入 帧 。 效 果 如 图 6-11 所 示 。 


| © © 
图 6-9 EARE 图 6-10 ”开关 关闭 的 效果 图 图 6-11 开关 打开 的 效果 图 
09 旧 返回 主场 景 。 在 “ 库 ” 面 板 中 把 “音乐 开 ” 元 件 和 “音乐 大” 元件 拖 放 到 舞台 


上 ， 在 属性 面板 上 分 别 将 两 个 实例 命名 为 playit 和 stopit- 
10) 选中 “音乐 关 ” 实 例 ， 打 开 “ 动 作 ” 面 板 ， 在 脚本 窗 格 中 输入 以 下 代码 : 


on (release) { 


stopAllSounds () ; 
stopit._visible=0; 
playit._visible=1; 
Í 
11 h “SRA” SRB, FTP “Sate” MR EER e ADP US: 
on (release) { 
s.start () ， 
stopit._visible=1; 
playit._visible=0; 
} 
12 昌 调整 两 个 按钮 实例 在 舞台 上 的 位 置 ， 使 “音乐 关 ” 实 例 完全 遮挡 住 “音乐 开 ” 
实例 。 
13 PETA. MTA 1 帧 ， 在 脚本 窗 格 中 输入 如 下 语句 段 : 


s=new Sound; 


S,attachsound ("music.mp3"); 

s.start(); 

其 中 ，music.mp3 是 一 个 首 乐 文件 ， 与 影片 源 文 件 你 存在 同一 个 目录 下 。 
14 保存 文件 ， 并 执行 “控制 ”/“ 测 试 影片 ”命令 测试 影片 效果 。 


6.5.6 内 亮 的 星光 


01 新 建 一 个 ActionScript 2.0 Flash 文档 ， 选 择 “ 插 入 ”/“ 新 建 元 件 ” 命 令 创建 一 个 
名 为 blue 的 图 形 元 件 。 在 元 件 编辑 窗口 中 ， 用 椭圆 绘制 工具 在 舞台 上 绘制 一 个 圆 形 ， 选 择 


颜色 填 序 工具 进行 颜色 填 序 ， 选 择 的 颜色 为 赣 白 渐变 色 ， 效 末 如 图 6-12 所 示 。 
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02 新 建 一 个 名 为 “blue movie” WAH. FEMA THIER “blue” sof Haw BI 7c 
件 编辑 窗口 的 第 1 帧 。 选 择 第 8 wl, 42 F6 REUSE WL, HEMMA, FFI RB. 
右键 点 击 1~8 帧 之 间 的 任意 1 帧 ， 在 弹出 的 快捷 菜单 中 选择 “创建 传统 补 间 ”命令 ， 创 建 
传统 补 间 动画 。 点 击 第 10 帧 ， 按 F6 键 插 入 关键 帧 ， 使 这 段 时 间 的 动画 保持 不 变 。 

03 新 建 一 个 名 为 red 的 图 形 元 件 。 在 元 件 编辑 窗口 中 ， 绘 制 一 个 类 似 于 “blue” 的 
圆 形 ， 填 充 色 为 红 白 渐变 。 

04 仿照 第 有 02 由 步 ， 创 建 影片 剪 辑 “red-movie”。 

05 几 新 建 一 个 名 为 With Flash 的 图 形 元 件 。 选 择 文本 工具 在 舞台 上 输入 “With Flash”, 
执行 “修改 ”/“ 分离 ”命令 两 次 ， 将 文本 打 散 ， 然 后 选 站 产 色 填充 工具 进行 疝 色 填充 ， 选 
择 的 颜色 为 黑 绿 渐变 色 ， 效 果 如 图 6-13 所 示 。 


With Hash 


6-12 “blue” 元 件 效 果 图 6-13 “With Flash” 2A 


06 返回 主场 景 ， 在 库 面 板 中 将 “With Flash” 元 件 拖 放 到 舞台 上 。 添 加 新 的 图 层 ， 
将 “red-movie” 和 “blue-movie” 拖 到 新 图 层 的 第 1 帧 ， 效 果 如 图 6-14 所 示 。 选 中 舞台 上 
的 “blue-movie” 实 例 ， 在 属性 面板 上 指定 实例 名 称 为 gnist1; 选中 舞台 上 的 “red-movie” 
实例 ， 在 属性 面板 上 指定 实例 名 称 为 gnist2。 


A 


= 
6-14 舞台 上 的 实例 
07 在 该 由 的 脚本 窗 格 中 添加 如 下 的 程序 段 


n = 0; 
Loopiel = Number (random(100))+1; 


while (Number (Loopiel1l)<100) { 


Scale = Number (random(50))+1; 
setProperty("/gnistl", _x, Number (random(550))+1); 


setProperty ("/gnist1", _rotation, Number (random (360))+1); 


( 

( 

setProperty("/gnist1", _xscale, Scale); 

setProperty("/gnistl1", _yscale, Scale); 
( 


setProperty("/gnistl", _y, Number (random(400))+1); 


n = Number(n)+t+1; 
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bn = "gnistl™ -a 
duplicateMovieClip("gnist1i", bn, n); 
Loopiel = Number (Loopiel)+1; 


} 


Loopie2 = Number (random(100))+1; 


while (Number (Loopie2)<=100) { 


Scale = Number (random(50))+1; 
setProperty("/gnist2", _x, Number (random(550))+1); 
setProperty("/gnist2", _rotation, Number (random(360))+1); 
setProperty ("/gnist2", _xscale, Scale); 
setProperty("/gnist2", _yscale, Scale); 
setProperty("/gnist2", _y, Number (random(400))+1); 
n = Number(n)+1; 
bn = "gnist2" + n} 
duplicateMovieClip("gnist2", bn, n); 
Loopie2 = Number (Loopie2)+1; 
} 

08 选择 “控制 ”/“ 测 试 影片 ”命令 查看 最 后 的 效 琳 ， 效 果 如 图 6-15 所 示 。 


图 6-15 动画 的 效果 图 


6. 5.7 晴 蝶 的 翅膀 


01 新 建 一 个 ActionScript 3.0 Flash 文档 ， 选 择 “ 插 入 ”/“ 新 建 元 件 ” 命 令 创建 一 个 
名 为 “1/4wing” 的 图 形 元 件 。 使 用 绘图 工具 绘制 一 个 如 图 6-16 RAN Ay ee S 

020 狐 建 一 个 名 为 “3/4wing” 的 图 形 元 件 。 绘 制 一 个 如 图 6-17 PTR ay Be BF 

03 新 建 一 个 名 为 “wing” 的 图 形 元 件 。 绘 制 一 个 如 图 6-18 所 示 的 蝴蝶 对 膀 。 


图 6-16 1/4 蝴蝶 翅膀 效果 图 图 6-17 3/4 蝴蝶 翅膀 效果 图 图 6-18 蝴蝶 翅膀 效果 图 
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04 新建 一 个 名 为 “body” 的 图 形 元 件 。 绘 制 一 个 如 图 6-19 所 示 的 蝴蝶 的 身体 。 


ang 


图 6-19 ”蝴蝶 的 身体 


05 几 新 建 一 个 名 为 “butterfly” 的 影片 剪辑 。 将 绘制 好 的 3 个 元 件 拖 放 到 第 1 帧 ， 并 
调整 位 置 ， 使 其 如 图 6-20 所 示 。 

06 点 击 第 2 Wi, Jk F6 键 添 加 关键 帧 ， 然 后 调整 翅膀 元 件 和 吴 体 元 件 的 位 置 ， 调 整 
成 如 图 6-21 所 示 的 效果 。 


图 6-20 ”翅膀 的 组 合 图 6-21 翅膀 的 效果 


07 按照 上 一 步 的 方法 从 第 3 帧 开始 ， 逐 帧 设置 该 动画 ， 一 直到 第 6 帧 ， 效 果 图 如 
图 6-22 所 示 。 


图 6-22 ”蝴蝶 的 逐 帧 效果 图 


08 新 建 一 个 名 为 “Round red” 的 按钮 元 件 。 绘 制 如 图 6-23 所 示 的 圆 形 按钮 ， 分 别 
代表 圆 形 按钮 的 弹 起 、 按 下 、 指 针 经 过 、 点 击 4 种 状态 。 


O © 


图 6-23 ”红色 按钮 四 种 状态 


09 9 用 同样 的 方法 制作 一 个 “Round green” 按 钮 元 件 ，4 种 状态 效果 如 图 6-24 所 示 。 

10 返回 主场 景 进行 交互 性 动画 的 编辑 。 按照 如 图 6-25 所 示 的 位 置 把 “butterfly” 影 
Fr BY 48. “button green” 按 钮 元 件 、“button red” 按 钮 元 件 拖 到 相应 的 位 置 上 。 选 中 影片 辫 
辑 实例 ， 在 属性 面板 上 将 其 命名 为 “butterfly_mc”。 选 中 按钮 实例 ， 在 属性 面板 上 分 别 命 
名 为 stopbutton 和 startbutton。 然 后 用 文本 工具 输入 文本 。 
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图 6-24 绿色 按钮 四 种 状态 


© stop butterfly 


© start butterfly 


图 6-25 ”按钮 位 置 图 


11 选择 红色 按钮 实例 ， 打 开 “ 代 码 片断 ”面板 ， 双 击 “ 事 件 处 理 函 数 ”分 类 下 的 
“Mouse Click 事件 ”。 切 换 到 “动作 ”和 面板， 在 脚本 编辑 区 删除 示例 代码 ， 然 后 输入 如 下 
代码 : 

butterfly_mc.stop(); 

12) EERE TRA PTAA. Ala fe “one” TAS 

编辑 区 输入 如 下 代码 : 

butterfly_mc.play(); 

此 时 ,“ 动 作 ” 面 板 的 脚本 编辑 区 中 的 代码 如 下 所 示 : 

/* stopbutton 的 Mouse Click 事件 */ 

stopbutton.addEventListener (MouseEvent .CLICK, fl_MouseClickHandler) ; 


function fl MouseClickHandler (event :MouseEvent) :void 


{ 


butterfly_mc.stop(); 
} 


/* startbutton HJ Mouse Click 事件 */ 
startbutton.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fl _MouseClickHandler_2Z2); 
function fl MouseClickHandler_ 2 (event :MouseEvent) :void 
{ 
butterfly_mc.play (); 
} 


13 选择 “控制 ”/“ 测 试 影片 ”命令 观看 动画 效果 。 
6.6 ”本章 小 结 


本 章 主 要 介绍 了 “动作 ”面板 的 组 成 以 及 “动作 ”面板 及 其 选项 染 单 的 使 用 方法 ， 有 
了 “动作 ”面板 , 可 以 为 帧 ,按钮 和 影片 勇 辑 添加 动作 ,还 可 以 通过 “goto” “play”. “stop” 
和 “getURL ”等 命令 ， 控 制 时 间 轴 上 的 播放 ， 并 将 新 的 网 页 加 载 到 浏 遇 融 窗口 中 ， 这 些 都 
是 创作 交互 动画 所 必需 的 基础 知识 ， 硕 望 读者 能 够 熟练 掌握 它们 。 
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6.7 思考 与 练习 


.交互 的 基本 概念 是 什么 ? 

.“ 动 作 ” 面 板 由 哪儿 部 分 组 成 ? 简 述 如 何 使 用 “动作 ”面板 据 写 脚本 。 

.在 Flash CS6 PUA Ai, TEVA Be i Fr BY HE AS NTE ? 

如何 通 过 基本 动作 控制 时 间 轴 上 的 播放 ， 并 将 新 的 网 页 加 载 到 浏览 硕 窗 口中 ? 
. 创建 一 个 简单 的 动画， 使 其 满足 以 下 条 件 : 

C1) 该 动画 在 第 一 个 关键 帧 处 于 停止 状态 ; 

(2) 在 动画 中 添加 一 个 投 钮 ， 并 能 够 通过 该 按钮 控制 动画 的 播放 。 


Nn A oO N e 
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SEE Fsh CS6 中 的 泪 针 和 混合 模式 通过 使 用 — 


nusa, eae it ee =! 图 = ana pann Pa", z n n ; na ijesa =! 图 Eons: aran, n = ee 图 
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7.1 ŽA 


使 用 过 Photoshop 等 图 形 图 像 处 理 软件 的 用 户 对 “ 滤 镜 ”一 定 不 会 感到 卫生。 所 请 
小 匀 ， 束 是 具有 图 像 处 理 能 力 的 过 小 器 。 通 过 小 镜 对 图 像 进 行 处 理 ， 可 以 生成 新 的 图 像 。 
沽 镜 是 扩展 图 像 处 理 能 力 的 主要 手段 。 滤 镜 功 能 大 大 增强 了 Flash 的 设计 能 力 ， 可 
剪辑 增添 有 趣 的 视觉 效果 。Flash 所 独 有 的 一 个 功能 是 可 以 使 用 
补 间 动画 让 应 用 的 滤 镑 活动 起 来 。 不 但 如 此 ，Flash 还 支持 从 Fireworks PNG 文件 中 导 


以 为 文本 、 按 钮 和 影 


入 可 修改 的 小 镜 。 


和 


应 用 滤 镜 后 ， 用 户 可 以 随时 修改 其 选项 ， 或 者 重新 调整 涨 镜 顺 序 以 试验 组 合 效 末 。 


在 “小 镜 ” 属 性 面板 中 ， 还 可 以 局 用 、 蔡 用 或 者 删除 小 镜 。 


如 图 7-1 Aras. 
sas kt | ee 


< 实例 名 称 > |© 


影片 部 辑 = 


实例 ; butterfly | 变换 | 


> & RMA 
> 3D 定位 各 查看 


7-1 滤 镜 选项 


使 用 这 些小 镜 ， 可 以 完成 很 多 沼 见 的 设计 处 理工 作 ， 以 丰富 对 象 的 显示 效果 。Flash 
允许 用 户 根据 需要 对 滤 镜 进行 编辑 ， 或 删除 不 需要 的 滤 镜 。 当 用 户 修改 已 经 应 用 了 涯 锁 
的 对 象 时 ， 应 用 到 对 象 上 的 小 镜 会 目 动 适应 新 对 象 。 例 如 ， 在 图 7-2 中 ， 左 边 的 图 是 应 
用 了 “投影 ”的 原始 图 ， 中 间 的 图 显示 为 应 用 了 “渐变 友 光 ”后 再 “投影 ”的 情形 ; A 
的 情形 。 可 以 看 到 ， 在 对 对 象 进行 修改 后 ， 小 镜 


边 的 图 显示 修改 了 形状 后 应 用 “投影 ” 


Flash CS6 提供 了 7 种 滤 镜 ， 


会 根据 修改 后 的 结果 重新 进行 绘制 ， 以 确保 图 形 图 像 的 显示 正确 。 


有 了 上 面 这 些 特性 ， 意 味 着 以 后 在 Flash 中 制作 丰富 的 页 面 效 果 会 更 加 方便 ， 无 需 
为 了 一 个 简单 的 效果 进行 多 个 对 象 的 登 加 ， 或 后 动 Photoshop 之 类 的 庞然大物 了 。 更 让 
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人 欣喜 的 是 这 些 效 朱 还 保留 春天 量 的 特性 。 


图 7-2 滤 镜 效果 


7.1.1 渡 镜 的 基本 操作 


1. 在 对 象 上 应 用 滤 镜 

通常 ， 使 用 滤 镜 处 理 对 象 时 ， 可 以 直接 从 Flash CS6 的 “ 滤 镜 ”面板 中 选择 需要 的 
滤 镜 。 基 本 步骤 如 下 : 

C1) 选中 要 应 用 滤 镜 的 对 象 ， 可 以 是 文本 、 影 片 剪 辑 或 按钮 。 

(2) 在 属性 面板 中 单 击 “ 滤 镜 ” 折 七 按 钮 ， 打 开 “ 滤 镜 ” 面 板 ， 单 击 面板 左下 角 
的 “添加 滤 镜 ”按钮 是 ， 打 开 滤 镜 菜 E 

(3) 选中 需要 的 滤 镜 选项 ， 打 开 对 应 的 参数 设置 对 话 框 。 

(4) 设置 完 参数 后 和 单 击 文档 的 其 他 区 域 ， 完 成 效果 设置 。 此 时 ,“ 滤 镜 ” 下 方 将 显 
示 所 用 滤 镜 的 名 称 ， 如 图 7-3 所 示 。 


oaa 
Hii Lä | 
+ A 
nA EEE = 
IEH y ER -Ba 
rae i A: 
AR [it | 
GES E 
BEF E 
AE 45 0 
am [he 
ET iia 
eh eT: 
7 we 
iE] EER a 
LES] DER aie 
1 1 ake 
ali a - 


71-3 ”所 用 滤 镜 列表 


(5) 单 击 “添加 滤 镜 ”按钮 双 ， 打 开 滤 镜 菜 单 。 通 过 添加 新 的 滤 镜 ， 可 以 实现 多 种 
效果 的 车 加 。 


ee: 
SP 应 用 于 对 象 的 滤 镜 类 型 、 数 量 和 质量 会 影响 SWF 文件 的 播放 性 能 。 对 于 
一 个 给 定 对 象 ， 建 议 只 应 用 有 限 数量 的 滤 镜 。 


2， 删 除 应 用 于 对 象 的 渡 锐 


| 


- 143 - 


[Foch CANBY? TARARE 


WY BR EMH PIX R KIJE BRE GF : 

C1) eH Bem PRUE Bea A E PARLER R 

(2) 在 滤 镜 列表 中 选中 要 删除 的 小 镜 名 称 。 

(3) 单 击 小 镜面 板 底部 的 “删除 滤 镜 ”按钮 副 。 大 要 从 所 选 对 象 中 删除 全 部 小 镜 ， 
单 击 “ 添 加 滤 锐 ”按钮 本， 然后 在 涯 镜 沫 单 中 选择 “删除 全 部 ”命令 。 

3. 改变 小 镜 的 应 用 顺序 

对 对 象 应 用 多 个 小 错时 ， 渡 镜 的 应 用 顺序 人 不同， 产生 的 效果 可 能 也 不 同 。 通 当 在 对 
象 上 先 应 用 那些 可 以 改变 对 象 内 部 外 观 的 涨 镜 ， 如 冬 角 滤 锐 ， 然 后 再 应 用 那些 改变 对 象 
外 部 外 观 的 泥 镜 ， 如 调整 颜色 、 发 光 滤 镜 或 投影 滤 镜 等 。 

改变 小 镜 应 用 到 对 象 上 的 顺序 的 具体 操作 如 下 : 

(1) 在 泪 镜 列表 中 单 击 希 望 改 变 应 用 顺序 的 滤 镜 名 。 选 中 的 沽 镜 将 高 之 显 示 。 

(2) 在 滤 镜 列表 中 按 下 鼠标 元 键 拖 动 被 选中 的 滤 镜 到 需要 的 位 置 上 。 


4. 编辑 单个 小 镜 
如 果 应 用 滤 镜 后 的 效果 不 满足 设计 的 需要 ， 可 以 对 滤 镜 的 参数 进行 修改 。 有 具体 操作 
如 下 : 
C1) 单 击 滤 镜 列表 中 的 需要 编辑 的 滤 镜 名 ， 滤 镜面 板 上 将 显示 该 滤 镜 相关 的 选项 。 
(2) 根据 需要 设置 选项 中 的 参数 。 
5. 禁止 和 恢复 滤 镜 
如 果 在 对 象 上 应 用 了 滤 镜 ， 修 改 对 象 时 ， 系 统 会 对 滤 镜 进行 章 绘 。 如 果 应 用 到 对 象 
上 的 滤 镜 较 多 较 复 杂 ， 修 改 对 象 后 ， 重 绘 操 作 可 能 占用 大 量 的 时 间 。 同 样 ， 在 打开 这 类 
文件 时 也 会 变 得 很 慢 。 
很 多 有 经 验 的 用 户 在 设计 图 像 时 并 不 立刻 将 滤 镜 应 用 到 对 象 上 。 通 常 是 在 一 个 很 小 
的 对 象 上 应 用 各 种 滤 镜 ， 并 查看 效果 ， 当 设置 满意 后 ， 将 滤 镜 临时 禁用 ,然后 修改 对 象 ， 
修改 完毕 后 再 重新 激活 滤 镜 ， 获 得 最 后 的 结果 。 
临时 禁止 和 恢复 滤 镜 的 具体 操作 步骤 如 下 : 
C1) 在 滤 镜 列表 中 单 击 要 蔡 用 的 滤 镜 名 称 ， 然 后 单 击 面板 底部 的 “局 用 或 葵 用 滤 
镜 ” 按 钮 套 ， 此 时 ， 滤 镜 名 称 变 为 斜体 ， 且 名 称 后 面 显示 *。 
(2) 如 果 要 禁用 应 用 于 对 象 的 全 部 滤 镜 ， 在 滤 镜 菜单 中 选择 “禁用 全 部 ”。 
(3) 选择 禁用 后 的 滤 镜 ,然后 单 击 面 板 底 部 的 “启用 或 禁用 滤 镜 ”按钮 吉 ， 即 可 
恢复 滤 镜 。 在 滤 镜 染 单 中 选择 “局 用 全 部 ”命令 可 恢复 禁用 的 全 部 滤 镜 。 
6. 复制 和 粘贴 滤 镜 
利用 Flash CS6 的 复制 和 粘贴 滤 镜 功能 ， 用 户 只 需要 简单 的 复制 、 粘 贴 操作 即 可 将 
某 个 对 象 的 全 部 或 部 分 滤 镜 设置 应 用 到 其 他 对 象 。 有 具体 操作 如 下 : 
(1) 在 舞台 上 选择 要 从 中 复制 滤 镜 的 对 象 ， 然 后 打开 “ 滤 镜 ”面板 。 
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(D 选择 要 复制 的 滤 镜 ， 然 后 单 击 渡 倍 面板 底部 的 “前 贴 板 ” 按 钮 网， 在 弹出 的 
菜单 中 选择 “复制 所 选 ” 命 令 。 如 果 要 复制 所 有 应 用 的 渡 镜 ， 则 选择 “复制 全 部 ”命令 ， 

(3) 在 舞台 上 选择 要 应 用 滤 镜 的 对 象 , 然后 单 击 滤 镜 面板 底部 的 “剪贴 板 ” D, 
在 弹出 的 菜单 中 选择 “粘贴 ”命令 。 


7.1.2 预 设 滤 镜 


如 果 项 望 将 同一 个 小 镜 或 一 组 小 镜 应 用 到 其 他 多 个 对 象 ， 可 以 将 编辑 好 的 小 镜 或 滤 
镜 组 你 存 为 预 设 沽 镜 ， 以 备 日 后 使 用 。 创 建 预 设 源 镜 的 具体 操作 如 下 : 

C1) 选中 要 保存 为 预 设 的 小 镜 或 滤 镜 组 , 然后 单 击 滤 镜 面板 底部 的 “ 预 设 ” 按 钮 对。 

(2) 选择 “ 男 存 为 ”命令 。 

(3) 在 打开 的 “将 预 设 为 存 为 ”对 话 框 中 键入 预 设 名 称 。 

(4) Aii ME”. 此 时 ,“ 预 设 ” 子 亲 单 上 即 会 出 现 该 预 设 小 镜 。 以 后 在 其 他 对 
象 上 使 用 该 沽 镜 时 ， 直 接 单 击 “ 滤 镜 ”/“ 预 设 ” 素 单 中 相应 的 滤 镜 名 称 即 可 。 


! —) 将 预 设 滤 镜 应 用 于 对 象 时 ，Flash 会 将 当前 应 用 于 所 选 对 象 的 所 有 滤 镜 
| 蔡 换 为 预 设 中 使 用 的 滤 镜 ， 


此 外 ， 用 户 可 以 在 小 镜 灯 里 中 通过 “ 预 设 ”/“ 章 命名 ”， 或 “ 预 设 ”/“ 删 除 ” 命 令 
重 命 名 或 删除 预 设 小 锐 ， 但 不 能 重 命 名 或 删除 标准 Flash JEH- 


7.1.3 使 用 滤 镜 


Flash 含有 7 种 滤 镜 ， 包 括 “ 投 影 ” “发光 ”、“ 模 糊 ”“ 斜 角 ” “渐变 发 光 ” “渐变 
斜 角 ”和 “调整 颜色 ”等 多 种 效果 。 以 下 详细 介绍 各 种 滤 镜 的 设置 及 效果 。 

1. HY 

投影 滤 镜 可 模拟 对 象 向 一 个 表面 投影 的 效果 , 或 者 在 背景 中 前 出 一 个 形似 对 象 的 洞 ， 
来 模拟 对 象 的 外 观 。 投 影 的 选项 设置 如 图 7-4 所 示 。 


v ee 

RE | | 
模糊 X% 5 像素 © 
模糊 5 像素 EE 
强度 100.% 
品质 iE | 
角度 重度 
距离 10 18H 
T 口 
内 阴影 口 
隐藏 对 象 口 
颜色 E] 

E E A 


图 7-4 投影 选项 设置 


o W X 和 模糊 Y: 阴影 模糊 冬 化 的 宽度 和 高 度 。 右 边 的 苗 限 制 X 轴 和 Y 轴 的 
HEERE, AA 军 可 单独 调整 一 个 轴 ， 模 糊 效 果 如 图 7-5 所 示 。 
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@ 强度 : 阴影 蜡 度 ， 效 果 如 图 7-6 所 示 。 


色 7-5 模糊 柔 化 不 同 的 投影 效果 图 7-6 投影 强度 不 同 的 投影 效果 


e mi: 阴影 模糊 的 质量 ， 质 量 越 高 ， 过 流 越 流畅 ， 反 之 越 粗 糙 。 当 然 ， 阴 影 质 
量 过 高 所 带 来 的 肯定 是 执行 效率 的 牺牲 。 如 果 在 运行 速度 较 慢 的 计算 机 上 创建 
回放 内 容 ， 请 将 质量 级 别 设置 为 低 ， 以 实现 最 佳 的 回放 性 能 。 

o mit: 阴影 的 颜色 。 

o 角度: 阴影 相对 于 元 件 本 映 的 方 同 。 

@ 距离: 阴影 相对 于 元 件 本 里 的 远近 ， 如 图 7-7 所 示 ， 左 图 投影 距离 为 5， 右 图 为 


@ FZT: 挖 空 源 对 象 ( 即 从 视觉 上 隐藏 )， 并 在 挖 空 图 像 上 只 显示 投影 ， 如 图 7-8 


图 7-7 投影 距离 不 同 的 投影 效果 图 7-8 控 空 前 后 的 投影 效 末 


@ 内 阴影 : 在 对 象 边 界 内 应 用 阴影 ， 如 图 7-9 所 示 。 

@ ERR: 不 显示 对 象 本 时 ， 只 显示 阴影 ， 如 图 7-10 所 示 。 

2. 模糊 

模糊 滤 镜 可 以 柔 化 对 象 的 边缘 和 细 市 。 将 模糊 应 用 于 对 象 ， 可 以 让 它 看 起 来 好 像 位 
于 其 他 对 象 的 后 面 , 或 者 使 对 象 看 起 来 具有 动感 。 效果 如 图 7-11 所 示 , 左 图 为 同时 柔 化 ， 
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7-9 ”应 用 内 阴影 前 后 的 效果 7-10 ”隐藏 对 象 前 后 的 效果 


Ow 


图 7-11 模糊 XY 效果 
模糊 的 “品质 ”选项 用 于 设置 模糊 的 质量 。 设 置 为 “局 ”时 近似 于 融 斯 模糊 。 
3. 发 光 
RICE RY WAM RADA AA, ET RR AIP AE ETE HY ER o 
e mie: 发 光 闫 色 。 
@ FERRE: 光芒 的 清晰 度 。 
@ JT: 隐藏 源 对 象 ， 只 显示 光芒 ， 如 图 7-12 所 示 。 


Flying 
图 7-12 ENR 

@ AMEH: 在 对 象 边 界 内 友 出 光臣 。 

4. RIH 

和 斜 角 小 镜 包括 内 斜 角 、 外 和 斜 角 和 完全 和 斜 角 3 种 效果 ， 它 们 可 以 在 Flash 中 制造 三 维 
效果 ， 使 对 象 看 起 来 是 出 于 背景 表面 。 根 据 参 数 设 置 不 同 ， 可 以 产生 各 种 不 同 的 立体 效 
Fo 

@ 模糊 XY: 设置 斜 角 的 宽度 和 高 度 。 

@ TERE: 矢 角 的 不 透明 度 , 如 图 7-13 所 示 , 左 图 和 料 角 的 强度 为 100%5 右 图 为 500%。 


- 147 - 


Fiadh CANBY LARR ROEE 


@ 阴影: BoE RH AIH SZ ee 
@ He: 设置 斜 角 的 加 亮 颜色 ， 如 图 7-14 所 示 ， 阴 影 色 为 黑色 ， 加 亮色 为 橙色 。 


LEMS t & he Fe 


图 7-13 和 斜 角 强度 不 同 的 效果 图 7-14 阴影 和 加 亮 效 果 
@ 角度: 人 笠 边 投下 的 阴影 角度 。 
@ 距离 :和 斜 角 的 宽度 ， 如 图 7-15 所 示 ， 左 图 距离 为 5， 右 图 为 45。 
e jT: 隐藏 源 对 象 ， 只 显示 斜 朋 ， 如 图 7-16 所 示 。 


图 7-15 距离 不 同 的 效果 图 7-16 挖 空 的 效果 


@ 类 型 : 选择 要 应 用 到 对 象 的 斜 角 类 型 。 可 以 选择 内 和 斜 角 、 外 和 斜 角 或 者 完全 和 斜 角 。 
效果 图 分 别 如 图 7-17 所 示 。 


sooo 


E 
图 7-17 不 同类 型 的 斜 角 效果 


5. 渐变 发 光 
渐变 发 光 滤 镜 可 以 在 发 光 表面 产生 带 渐 变 颜 色 的 光芒 效果 。 渐 变 发 光 的 选项 设置 如 
图 7-18 所 示 。 
@ 类 型: 选择 要 为 对 象 应 用 的 发 光 类 型 。 可 以 选择 内 侧 发 光 、 外 侧 发 光 或 者 完全 
发 光 。 发 光 颜 色 均 为 绿色 的 星 形 效 果 分 别 如 图 7-19 所 示 。 
B. 指定 光芒 的 渐变 颜色 。 渐变 包含 两 种 或 多 种 可 相互 淡 入 或 混合 的 颜色 。 
选择 的 渐变 开始 颜色 称 为 Alpha 颜色 ， 该 颜色 的 Alpha 值 为 0。 无 法 移动 此 
颜色 的 位 置 ,但 可 以 改变 该 颜色 。 还 可 以 同 渐变 中 添加 颜色 , 最 多 可 添加 15 个 


- 148 - 


Chapter 07 


TE ACTA Ah BS AGE BAA TR], FEE AN FR IS 


图 7-18 渐变 发 光 的 选项 


、 


图 7-19 不 同类 型 的 渐变 发 光 效 果 


6. BARR HA 

Bt ER FA ds he PY Dp Ae — tS GEE = ER OR BE OT ROR RI it Ei, 
Aum FA HA TR. BIBER A BER IR FAA ARE, WER Alpha 值 为 0。 
无 法 移动 此 颜色 的 位 置 ， 但 可 以 改变 该 颜色 。 讲 变 笠 角 的 选项 设置 如 图 7-20 所 示 。 


图 7-20 ”渐变 和 斜 角 的 选项 
@ 类 型 . Li gaping HY Die FEAR Shah Fe Ser SE ERI AB o 
© 4 


6 : 指定 斜 角 的 渐变 颜色 。 渐 变 包 含 两 种 或 多 种 可 相互 淡 入 或 
混合 的 闫 色 。 ae 时 
色 ， 但 是 无 法 更 改 该 颜色 在 渐变 中 的 位 置 。 
渐变 和 斜 角 的 其 他 设置 参数 与 斜 角 滤 镜 相同 。 
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7. 调整 闫 色 

使 用 “调整 凑 色 ”小 镜 可 以 调整 所 选 影 厂 叉 辑 、 按 钮 或 者 文本 对 象 的 腕 上 度 、 对 比 
度 、 色 相 和 饱和 度 。 

@ SE: WeAANZE. BUA: -100~100. 
对 比 度 : 调整 网 像 的 加 亮 、 阴 影 及 中 调 。 数 值 范围 : -100~ 100. 
饱和 度 : 调整 颜色 的 强度 。 数 值 范 围 : -100 一 100。 
色相 : 调整 颜色 的 深浅 。 数 值 范 围 : -180~180. 
He: 将 所 有 的 颜色 调整 重 置 为 0， 使 对 象 恢复 原来 的 状态 。 

拖 动 要 调整 的 凑 色 属性 的 滑 块 ， 或 者 在 相应 的 文本 框 中 输入 数值 ， 即 可 调整 相应 的 
值 。 

图 7-21 中 显示 了 调整 对 象 颜色 的 效果 。 第 一 幅 为 原始 图 ， 第 二 幅 是 调整 了 亮度 的 效 
果 图 ， 第 三 幅 调 整 了 饱和 度 ， 第 四 幅 调 整 了 色相 。 


ce 提示: 如 果 只 想 将 “亮度 ”控制 应 用 于 对 象 ， 请 使 用 位 于 “属性 ”面板 中 的 颜 | 
Perit? “属性 ”面板 中 的 “亮度 ”选项 ， 性 能 更 高 。 


7.2 混合 模式 


在 Flash 早期 的 版 本 中 ， 利 用 flash 自 带 的 图 像 编 辑 工 具 所 创造 的 图 像 总 感觉 不 够 丰 
晶 ， 如 果 要 设计 层次 感 较 强 的 图 像 ， 一般 需要 借助 专业 的 图 形 图 像 工具 。 令 广大 flasher 
KE ae, Flash A Flash 8 引入 了 混合 模式 ， 在 Flash POW ARIES, mE H 
KEE., ARER BEZ T- 

混合 模式 就 像 是 调 酒 ， 将 多 种 原料 混合 在 起 以 产生 更 丰富 的 口味 。 人 至 于 口味 的 喜 
好 、 浓 淡 ， 取 决 于 放 入 各 种 原料 的 多 少 以 及 调制 的 方法 。 在 Flash CS6 中 ， 使 用 混合 模 
= pn AY Ee BEA RR, BY A A HB 
BY et RAE, ATT ap ES) RV ot Be TN FE Ae E AAE, JA RE RY A 
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在 Flash CS6 中 ,混合 模式 只 能 应 用 于 影片 剪辑 和 按钮 。 也 就 是 说 ， 普 通 形 状 、 位 
图 、 文 字 等 都 要 先 转换 为 影片 驻 辑 和 按钮 才能 使 用 混合 模式 。Flash CS6 提供 了 14 种 混 
合 模式 ， 如 图 7-22 所 示 。 

耕 要 将 混合 模式 应 用 于 影片 六 辑 或 按钮 ， 执 行 以 下 操作 : 


(1) 选择 要 应 用 混合 模式 的 影片 剪辑 实例 或 按钮 实例 。 E 
(2) 在 属性 面板 的 “显示 ”区 域 ， 从 “混合 ”下 拉 列 表 中 选 
择 要 应 用 的 混合 模式 。 EHAR 
掌握 了 混合 模式 的 使 用 方式 后 ， 再 来 看 看 Flash CS6 中 的 14 
种 混合 模式 的 功能 及 作用 : an 
o jt: 正常 应 用 颜色 ， 不 与 基准 颜色 有 相互 关系 。 
@ AE: 层 登 各 个 影片 剪辑 ， 而 不 影响 其 颜色 。 
o SÈ: 只 蔡 换 比 混合 颜色 亮 的 区 域 。 比 混合 颜色 暗 的 区 域 rte 
不 变 。 i 
o EHAR: 将 基准 颜色 复合 以 混合 颜色 ， 从 而 产生 较 暗 的 图， 2 asta 
颜色 。 
o E, 只 替换 比 混合 颜色 暗 的 像素 。 比 混合 颜色 亮 的 区 域 
不 变 。 


@ ye: 用 基准 颜色 复合 以 混合 颜色 的 反 色 ， 从 而 产生 漂白 效果 。 
@ Zh: 进行 色彩 增值 或 滤 色 ， 有 具体 情况 取 诀 于 基准 颜色 。 
@ Hot: 进行 色彩 增值 或 滤 色 ， 有 具体 情况 取决 于 混合 模式 颜色 。 该 效果 类 似 于 用 
点 光源 照射 对 象 。 
@ ŻE: 从 基准 颜色 减 去 混合 颜色 ， 或 者 从 混合 颜色 减 去 基准 颜色 ， 有 具体 情况 取 
决 于 哪个 的 亮度 值 较 大 。 该 效果 类 似 于 彩色 底片 。 
@ eth: 取 基 准 颜色 的 反 色 。 
© Alpha: 应 用 Alpha 人 庶 单 层 。 访 模式 要 求 将 图 层 混合 模式 应 用 于 父 级 影片 弘 辑 。 
不 能 将 背景 剪辑 更 改 为 “Alpha” 并 应 用 它 ， 因 为 该 对 象 将 是 不 可 见 的 。 
@ BBR: 删除 所 有 基准 颜色 像素 ， 包 括 背 景 图像 中 的 基准 颜色 像素 。 该 模式 要 求 
将 图 层 混 合 模式 应 用 于 父 级 影片 剪辑 。 不 能 将 背景 剪辑 更 改 为 “ 探 除 ”并 应 用 
它 ， 因 为 该 对 象 将 是 不 可 见 的 。 
各 种 混合 模式 的 效果 如 图 7-23 所 示 。 
以 上 示例 说 明了 不 同 的 混合 模式 如 何 有 影响 图 像 的 外 观 。 读 者 需 注 意 的 是 ， 一 种 混合 
模式 可 产生 的 效果 会 很 不 相同 ， 有 具体 情况 取决 于 基础 图 像 的 颜色 和 应 用 的 混合 模式 的 类 
型 。 因 此 ， 要 调制 出 理想 的 图 像 效 果 ， 必 须 试验 不 同 的 闫 色 和 混合 模式 。 
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1-23 ”混合 模式 效果 


7.3 KhA 


本 章 主 要 介绍 了 Flash 处 理 对 象 的 两 种 工具 ， 滤 镜 和 混合 模式 。 通 过 这 两 种 工具 可 
以 更 充分 地 发 挥 创 作者 的 创作 力 ， 也 是 Flash 巨大 魅力 所 在 。 此 外 ，Flash 还 允许 将 第 三 
方 的 滤 镜 工具 通过 安装 引入 到 其 中 ,所 以 在 一 定 意义 上 , Flash 具有 不 可 佑 量 的 处 理 功 能 ， 
并 能 同 其 他 图 形 处 理 程序 联合 使 用 。 


7.4 思考 与 练习 


1. WETEA EVER AE GPR ZK 
2. 如 何 导 入 Fireworks 中 的 滤 锐 和 混合 模式 到 Flash 中 。 
3. 对 图 7-24 中 左边 的 对 象 进行 滤 镜 处 理 ， 使 其 尽量 实现 右边 对 象 的 效果 。 
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4. 对 图 7-25 中 左边 的 对 象 进行 混合 模式 处 理 ， 使 其 尽量 实现 右边 对 象 的 效果 。 
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图 7-25 
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8.1 脚本 ActionScript 简介 


ActionScript 照 英 语 翻 译 过 来 束 古 动作 脚本 语言 。 可 能 读者 要 问 , 什么 是 脚本 语言 ? 脚 
本 语言 其 实 是 一 种 摘 述 语言 。 
按照 官方 的 说 法 ，ActionScritp 是 Flash 的 脚本 描述 语言 ， 它 可 以 帮助 用 户 灵 活 地 实现 
Flash 中 内 容 与 内 容 ， 内 容 与 用 户 之 间 的 交互 。 
读者 不 必 了 解 很 多 ActionScript 的 知识 束 可 以 写 一 个 简单 的 脚本 。 下 面 的 这 个 例子 演 
示 了 如 何 通过 给 一 个 按钮 谎 加 脚本 来 改变 影 亡 甬 辑 的 可 见 性 。 
0 外 新建 一 个 ActionScript 3.0 的 Flash 文件 。 执 行 “ 插 入 ”/“ 新 建 元 件 ” 命 令 ， 创 
建 一 个 按钮 元 件 ， 然 后 将 其 拖 放 到 舞台 上 ， 在 对 应 的 属性 面板 上 将 其 命名 为 controlBT。 
02 在 舞台 上 使 用 绘图 工具 栏 的 李 圆 工具 画 一 个 圆 。 选 中 圆 ， 按 下 F8 键 将 它 转化 为 
me Fy BY AE 
03 选 中 舞台 上 的 影 厂 驴 辑 。 在 属性 面板 的 实例 名 称 文本 框 中 输入 “testMC”。 
04 贞 选中 舞台 上 的 按钮 实例 ， 打 开 “ 代 码 卢 断 ” 面 板 ， 双 击 “ 事 件 处 理 图 数 ” 类 别 
下 的 “Mouse Click 事件 ”在 脚本 窗 格 中 添加 指定 的 代码 片断 。 
SPRES ERARA EKA, 打开 “代码 片断 ”面板 , 双击 “动作 ”类 列 下 的 “ 显 
示 对 象 ”代码 刻 断 ， 在 脚本 徐 格 中 添加 指定 的 代码 厂 断 。 
此 时 在 时 间 轴 窗口 中 可 以 看 到 ，Flash 自动 在 当前 图 层 上 添加 了 一 个 名 为 Actions 的 图 
层 ， 并 将 添加 的 代码 放 在 第 1 帧 中 。 
06 朋 切换 到 “动作 ”面板 ， 在 脚本 窗 格 中 删除 鼠标 单 击 事件 函数 中 的 示例 代码 ， 然 
后 将 影 刻 甬 辑 的 显示 对 象 动作 代码 移 到 鼠标 单 击 事件 处 理 函 数 中 ， 并 将 影片 勇 辑 的 visible 
属性 值 修改 为 false。 此 时 ， 脚 本 窗 格 中 的 代码 如 下 : 
/* Mouse Click 事件 
单 击 此 指定 的 元 件 实例 会 执行 您 可 在 其 中 添加 目 己 的 目 定 义 代 码 的 函数 。 
controlBT.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fl _MouseClickHandler) ，; 


function fl MouseClickHandler (event :MouseEvent) :void 
{ 
/* 显示 对 象 
显示 指定 的 元 件 实例 。 
说 明 : 
1. 使 用 此 代码 隐藏 对 象 。 
E 
testMC.visible = false; 
} 
07 选择 末 单 命令 “控制 ”/“ 测 试 影片 ”然后 单 击 按钮 ， 可 以 看 到 testMC 在 舞台 
上 消失 了 。 
在 上 和 面 的 这 个 例子 中 ， 事 件 就 是 早 击 之 后 释放 鼠标 键 ， 对 象 束 是 影 记 剪辑 的 一 个 实例 
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“testMC”, 动作 就 是 testMC. visible = false。 当 用 户 单 击 了 屏幕 上 的 按钮 ， 一 个 释放 事件 
触 友 了 一 上段 脚 本 ， 而 这 上 段 脚 本 的 作用 是 设置 testMC 对 象 的 visible 属性 为 false， 也 就 是 不 
可 见 。 这 样 testMC 对 象 就 变 得 不 可 见 了 。 

ActionScript 与 其 他 编程 语言 一 样 ， 具 有 变量 、 操 作 符 、 语 句 、 函 数 和 语法 等 基本 的 编 


程 要 素 。 


术语 。 


N 


并 且 在 结构 和 语法 上 与 JavaScript 非常 相似 ,下 面 简要 介绍 ActionScript 中 的 常用 


Actions: 电影 在 播放 时 发 出 的 命令 声明 。 例 如 ，“gotoAndStop” 表 示 到 指定 帧 
然后 俘 止 。 

Arguments: 通过 和 它 可 以 传递 数据 给 茶 个 函数 。 

Class: 指定 的 对 象 类 型 。 

Constants: 数值 不 变 的 数据 类 型 。 

Constructor: 用 来 定义 类 的 属性 和 动作 。 

Data Types: 指 一 系列 的 数据 。 可 以 是 整 型 ， 也 可 以 是 字符 型 。 

Handlers: 控制 事件 的 专门 动作 。 

Identifiers: 用 户 给 对 象 、 函 数 、 动 作 每 设 定 的 名 称 。 首 字符 必须 是 了 字母、 下划线 
或 者 是 “$”， 后 面 的 字符 必须 是 字母 、 数 字 、 下 划 线 或 者 是 “$”。 

Instances: 指 对 应 于 一 个 确定 类 的 实例 或 是 对 象 。 

Instance Name: 实例 的 名 称 ， 通 过 名 称 ， 可 以 判定 实例 的 属性 。 

Keywords: KF. 

Methods: 对 一 个 对 象 指 定 动 作 的 函数 。 

Objects: 所 有 属性 的 体现 者 。 每 一 个 对 象 都 有 它 目 己 的 名 称 和 数值 。 

Operators: 用 来 计算 的 符号 。 

Target Pathes: 目标 路 径 ， 确 定 符 写实 例 位 置 的 方法 。 

Properties: 用 来 定义 一 个 对 象 的 参数 。 

Variables: 可 变 的 数据 类 型 ， 其 值 是 可 以 改变 的 。 


KHAAA 


Flash WHP pE SAAR SCOPE HAN Ae, AR RAAT AS RAS. HE A 
让 用 户 实现 复杂 的 交互 控制 。 


8. 2. 1 
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Flash 为 用 户 提供 了 3 种 不 同 的 常量 类 型 : 


- 156 - 


数值 型 : 通过 具体 数值 来 表示 的 定量 参数 。 它 可 以 二 接 极 输入 到 参数 设置 区 的 对 
话 框 中 。 

字符 串 型 : 由 大 干 的 字符 组 成 ， 第 用 来 表示 条 一 个 特定 的 含义 ， 如 屏幕 提示 等 。 
与 数值 不 同 的 是 ， 由 数字 组 成 的 字符 串 不 表示 具体 的 值 。 在 字符 串 的 两 端 必须 用 
引号 加 以 区 分 。 
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@ 布尔 型 : 用 来 判断 条 件 是 否 成 并 成立 为 “ 真 ”， 用 “True” 或 用 “1” 来 表示 ; 
不 成 立 为 “ 假 ” 用 “False” 或 Ej” 表示 。 


8.2.2 变量 


变量 是 存储 了 任意 数据 类 型 的 标识 待 ， 为 函数 和 语句 提供 可 变 的 参数 值 。 用 户 可 以 利 
用 变量 来 保存 或 改变 动作 语句 中 的 参数 值 。 变 量 可 以 是 数值 、 字 符 串 、 过 辑 字 符 以 及 函数 
表达 去。 变量 实际 上 束 是 一 个 信息 容 髓 ， 容 俘 本 喘 都 是 相同 的 ， 但 它 的 内 容 却 是 可 以 修改 
的 。 每 一 个 动画 作品 都 有 它 目 己 的 变量 。 在 引用 的 时 候 必 须 使 用 动画 作品 名 或 者 动画 片段 
从 写作 为 变量 的 前 级 。 变 量 包 括 变 量 名 和 变量 值 两 部 分 。 

变量 的 命名 有 以 下 几 个 规则 : 

C1) 变量 的 名 称 必 须 以 英文 字母 开头 。 

(2) 变量 的 名 称 中 间 不 能 有 空格 。 比 如 ，my girl 就 是 错误 的 ， 在 它们 中 间 加 入 下 划 
RITS. mygirl 就 是 正确 的 变量 名 了， 而 且 两 词 之 间 只 能 使 用 下 划 线 符号 连接 。 

(3) 不 能 使 用 与 关键 字 相 同 的 名 称 。 例 如 ，var， 以 避免 程序 出 错 。 


8.2.3 AX 


水 数 的 使 用 使 Flash 的 交互 性 大 大 地 加 强 ， 它 用 来 对 常量 和 变量 进行 某 种 运 军 ， 从 而 
产生 新 的 值 来 控制 动画 的 进行 。 一 般 情 况 下 ， 比 较 第 用 的 函数 有 以 下 儿 种 类 型 。 
© OMH (General Functions): 
Eval (variable) : 获取 重要 变量 的 值 。 
True: 获得 未 辑 真 值 。 
False: RITE PARE o 
Newline: 建立 新 行 。 
GetTime: 获取 系统 时 间 。 
© ŽUTI KI (Number Functions): 
> Int (number): 求 对 象 数值 的 整数 。 
> Radom (number): 求 对 象 范 围 内 的 一 个 随机 数 。 
© FF ZR AY eK ee (String Functions): 
> Substring (string. index, count): 取 目 标 字 符 串 的 子 串 。 
> Length (string): 计算 目标 字符 串 的 长 度 。 
> Chr (AsclICode): 将 目标 数值 作为 ASCI 人 码 转化 为 对 应 的 字符 。 
> Ord (character): 将 目标 字符 转化 为 ASCH 人 码 数 值 。 
© JRI KZI (Properties Functions) 
GetProperty (target. property): 获取 目标 对 象 的 指定 属性 。 
-x: WRX SH. 
-y: WR Y 轴 的 位 置 。 
-width: 对 象 的 宽度 。 
-height: 对 象 的 高 度 。 


VV VV WV 


VV VV WV 
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--rotation: 对 象 的 旋转 。 
-target: 对 象 目标 的 路 径 。 
-name: 引用 对 象 的 名 字 。 
-url: 对 象 的 URL 地 址 。 
-xscale: 对 象 在 X 轴 方 网 上 的 缩放 比例 。 
-yscale: WAE Y 轴 方 同上 的 缩放 比例 。 
-currentframe: 获取 当前 巾 的 位 置 。 
-totalframe: 获取 时 间 线 上 的 全 部 帧 数 。 
-framesloaded: 返回 一 个 0~100 的 数值 ， 指 示 指 定 的 动画 作品 被 调 入 的 进度 。 
> -alpha: 获得 对 象 是 否 带 有 alpha 通道 。 

在 ActionScript 3.0 中 ,影片 辫 辑 的 alpha 属性 值 的 范围 不 再 是 0~100, 而 是 0~ 1. fil 

如 ， 设 置 实例 的 不 透明 上 度 为 50% 应 如 下 书写 : 
myMC.alpha = 0.5; 

在 这 里 ， 读 者 需要 注意 的 是 ， 在 ActionScript 3.0 PF, FRA O 已 从 属性 名 称 中 去 
fi, AF, myMC AZ Fr BY SSE Py A A BK 

显示 对 象 的 scaleX 和 scaleY 属性 在 ActionScript 3.0 中 也 以 类 似 方式 设置 。 例如 ， 
将 实例 以 150% 等 比 缩放 应 如 下 书写 : 


myMC.scaleX = 1.5; 


VV Vv VV Vv VV WV 


myMC.scaleY = 1.5; 
> -visible: RAW Zf H IL. 
> -droptarget: 获取 对 象 是 否 具 有 拖 放 性 质 。 
© 全 局 属性 函数 (Global Properties) 
> -highquality: 设置 在 作品 中 进行 抗 锯 齿 性 处 理 。 
> -focusrect: 显示 焦点 区 域 。 
> -soundbuftime: 设置 首 频 播放 时 的 绥 冲 时 间 。 


@ ZTFI E AŽ CMultibytes String Functions) 
> MBSubstring (string, index, count): 获取 目标 多 字 节 字符 串 中 的 子 串 。 
> MBLength (string): 计算 目标 多 字 节 字符 串 的 长 度 。 
> MBChr (ascIIcode): 将 目标 数值 作为 ASCI 码 转 化 为 对 应 的 多 字 节 字符 。 
> MBOrd (character): 将 目标 多 字 节 转化 为 ASCII WE. 


8.2.4 ”表达 式 及 运算 符 


IB RAT Ss re nee he POT BUA. FTIR RAMEE TIS RIN KAT Ss. Meare H 
量 、 变 量 、 函 数 和 运算 符号 按照 运算 法 则 组 成 的 计算 关系 式 。 在 动作 语句 当中 ， 表 达 式 的 
结果 将 作为 参数 。Flash 中 常见 的 表达 式 有 以 下 几 种 。 

1. 算术 运算 操作 符 

算术 表达 式 由 数值 函数 、 算 术 运 算 符 组 成 ， 结 果 是 数值 或 是 逻辑 值 。 这 里 只 列 出 
ActionScript 中 的 算术 运算 操作 符 ， 见 表 8-1. 
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关系 运算 操作 符 用 于 表达 式 ， 计 算 结 果 是 布尔 值 。 只 要 读者 在 一 个 表达 式 中 使 用 了 关 
系 运算 操作 符 ， 那 么 表达 式 的 结果 束 古 一 个 布尔 值 。 这 种 表达 式 是 为 了 表示 条 种 判断 ， 表 
达 式 值 为 ttue， 表 明 判 断 成 立 ， 人 奋 则 判断 不 成 立 。 这 种 表达 式 一 般 用 在 条 件 判断 语句 中 ， 
根据 结果 执行 不 同 的 代码 。 表 8-2 列 出 了 这 些 操作 符 。 


表 8-1 算术 运算 操作 竺 
含 


操作 符 >y 
t 加 法 
- 减法 
i 乘法 
除法 
a 求 模 
T 自 加 
自 减 


操作 符 ay 
ye 
s Ai 
or oe ai 
= 小 于 等 于 


3， 逻 辑 运 算 操 作 符 

逻辑 表达 式 是 由 逻辑 值 、 以 逻辑 为 结果 的 函数 、 以 逻辑 为 结果 的 算术 或 字符 串 表 达 式 
和 逻辑 运算 符 组 成 ， 其 计算 结果 是 馆 辑 值 。 逻 辑 运算 操作 符 比较 两 个 布尔 类 型 的 变量 并 且 
返回 一 个 布尔 值 。 比 如 说 ， 如 果 两 个 操作 数 都 是 rue， 那 么 对 它们 进行 逻辑 与 运算 (&&)， 
结果 为 tue。 两 个 操作 数 中 只 要 有 一 个 是 tue， 那 么 对 它们 进行 逻辑 或 运算 ( 仙 结 果 为 true。 
逻辑 运算 符 通常 用 来 连接 两 个 关系 运算 的 结果 ， 产 生 一 个 更 加 复杂 的 判断 语句 。 表 8-3 列 
出 所 有 的 逻辑 运算 操作 符 。 


表 8-3 逻辑 运算 操作 符 


操作 符 aS 
&& 逻辑 与 
| 逻辑 或 
逻辑 非 
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4. 位 运算 操作 符 
所 谓 位 运算 ， 就 是 对 每 一 个 二 进 制 数 进行 位 与 位 之 间 的 运算 。 举 个 例子 ， 比 如 说 有 两 
个 二 进 制 数 10101111 和 01010101， 它 们 进行 位 与 运算 ， 结 果 是 00000101. 
K 8-4 列 出 所 有 的 位 运算 操作 符 。 


表 8-4 位 运算 操作 符 


操作 符 cp 

& 位 与 

| 位 或 

MF 

过 位 非 

<< 左 移 

>> 右 移 

>>> 右 移 最 左边 补 零 


5. 等 于 和 赋值 操作 符 

FETRET ==”, 赋值 操作 符 是 “三 ” 注意 不 要 混淆 。 而 且 赋 值 操作 符 支 持 多 
变量 赋值 。 例 如 a=b=c=d=2, M] 4 个 变量 都 等 于 2。 

还 有 一 种 就 是 组 合 赋值 操作 符 ， 例 如 x+=5， 其 实 是 x=x+5。 其 他 的 与 此 类 似 。 表 8-5 
列 出 所 有 的 这 类 操作 符 。 


表 8-5 “等 于 和 赋值 操作 符 


操作 符 含义 
== 等 于 
i 个 等 于 

赋值 
加 并 且 赋 值 
-= 减 并 且 赋 值 
* 一 FEJ HUME 
/= PRJ HME 
%= 求 模 并 且 赋 值 
<<= 左 移 并 且 赋 值 
>>= 右 移 并 且 赋 值 
>>>= 右 移 左 边 补 零 并 且 赋 值 
^= 异 或 并 且 赋 值 
|= 位 或 并 且 赋 值 
&= 位 与 并 且 赋 值 
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8.2.5 ActionScript 中 的 语法 


BS 点 语法 


在 ActionScript 语言 中 ， 点 〈.) 用 来 指出 对 象 和 电影 剪辑 的 属性 和 动作 ， 也 可 以 用 来 
指定 电影 筋 辑 和 变量 的 目标 路 径 。 点 语法 表达 式 以 对 象 或 电影 盘 辑 的 名 称 开 头 ， 然 后 跟 上 
“.” 并 以 需要 指定 的 属性 、 动 作 和 变量 结尾 。 如 下 是 点 语法 的 使 用 例子 : 

Go.play() 

点 语法 还 有 两 个 专 有 名 词 : _root #l_parent. _root 是 指 主 时 间 轴 ， 可 以 使 用 _root 来 创 

建 一 个 绝对 的 目标 路 径 。_parent 则 是 用 来 指定 相对 路 径 ， 或 者 称 为 关系 路 径 。 


_root.function.gorun () 


_root runout.stop() 

在 这 里 ， 需 要 提请 读者 注意 的 是 ，ActionScript 3.0 中 没有 _global 路 径 。 如 果 需 要 在 
ActionScript 3.0 中 使 用 全 局 引用 ， 应 创建 包含 静态 属性 的 类 。 当 将 _parent 属性 添加 到 显 
示 列 表 《〈 即 般 套 时 间 轴 ) 时 ， 可 以 作为 任何 实例 的 parent 属性 访问 它 。_root 属性 与 载 入 
影片 的 每 个 SWE 相关 , 将 实例 添加 到 内 套 时 间 轴 时 ， 可 通过 root 属性 访问 它 。this 别名 
可 用 于 ActionScript 3.0 中 ， 其 行为 与 ActionScript 的 先前 版 本 一 样 。 

在 ActionScript 3.0 中 ， 对 于 载 入 影片 的 每 个 SWF， 时 间 轴 有 一 个 stage 属性 和 一 个 
root 属性 。stage JR MEW A A) WZ root 属性 的 相同 用 法 进行 使 用 。 将 stage J TEZINE ik 
套 时 间 轴 时 , 它 可 用 于 任何 实例 。 使 用 ActionScript 将 影片 剪辑 和 其 他 可 视 对 象 实例 化 时 ， 
不 会 将 它们 明确 指派 到 时 间 轴 ， 当 决定 在 时 间 轴 中 显示 它 之 后 才 显 示 它 。 并 且 ， 可 以 在 期 
望 的 任意 时 间 轴 中 显示 新 实例 ， 而 不 是 仅 限 于 实例 化 所 在 的 那个 时 间 轴 。 


CS 分 号 的 使 用 


在 ActionScript 中 ， 每 个 声明 都 是 以 “; ”号 结尾 的 。 
Beaut y=passedDate.getday(): 


Row=0; 


CE AILO 的 使 用 
当 定 义 一 个 函数 的 时 候 ， 要 把 所 有 的 参数 都 放置 在 圆 括 弧 里 面 ， 否 则 不 起 作用 。 


Function Bike (Owner, Size, color) { 


} 
而 在 使 用 函数 的 时 候 ， 该 函数 的 参数 也 只 有 在 圆 括 弧 里 才能 起 作用 。 
Bike (“Good”, 100, Yellow); 
另外 ， 圆 括 弧 还 可 以 作为 运算 中 的 优先 算 级 。 
A= (1+2) *10; 
而 且 在 DOT 语法 中 , 可 使 用 圆 括 弧 将 表达 式 括 起 来 放 在 DOT 的 左边 并 对 该 表达 式 求 
值 。 
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onClipEvent (enterFrame) 
(new Color (this)).setRGB(oxffffff); 
} 

如 来 不 使 用 圆 括 写 ， 则 需要 使 用 如 下 语句 : 


onClipEvent (enterFrame) { 


mycolor=new color (this); 
mycolor.setrgb(oxffffff); 
} 


BS AEE Cy) 的 使 用 
在 ActionScript 中 ， 大 括号 能 够 把 声明 组 合 起 来 成 为 一 个 整体 。 


On (release) { 


Mycolor=new color(); 
Currentsize=mycolor.getsize(): 


} 
SS 大 小 写 的 区 别 
在 ActionScript 中 ， 只 有 关键 字 才 区 分 大 小 写 。 
SF comments 声明 


在 ActionScript 语言 中 ， 使 用 comment 来 给 帧 或 者 动画 按钮 的 动作 这 加 注释 ， 这 样 对 
以 后 的 修改 以 及 别人 的 阅览 都 提供 了 很 大 的 帮助 。 在 ActionScript 中 ， 用 符号 “/2” 引 导 的 
内 容 作为 注释 。 


8.2.6 TEX AŽ HE X AZ 


1. 使 用 预定 义 函 数 

Flash 提供 了 很 多 功能 强大 的 预定 义 的 函数 。 

预定 义 函 数 一 般 使 用 在 表达 式 中 。 所 有 的 函数 都 必须 在 函数 名 之 后 跟 一 对 括号 ， 括 号 
里 可 以 没有 参数 ， 可 以 有 一 个 或 多 个 参数 。 预 定义 的 函数 除了 返回 值 之 外 ， 对 参数 没有 任 
何 影响 ， 也 就 是 说 ， 预 定义 函数 不 会 改变 读者 传 进 来 的 参数 。 调 用 函数 采用 如 下 方式 : 

functionName (argument list), 

对 于 Flash 预定 义 的 函数 ， 访 者 可 以 在 任何 时 间 任 何 地 点 调用 它 。 目 定义 的 函数 定义 
AISLE SER BETA A, APD EER TA SEL, ty he “i a A EN RE 
W. 

2， 目 定义 函数 

目 定义 函数 可 以 写 在 主 时 间 轴 的 关键 帧 中 ， 也 可 以 写 在 东 个 元 件 实例 的 关键 帧 里 。 调 
用 上 自 定 义 函 数 时 ， 需 要 指定 它 的 路 径 。 如 果 是 在 读者 目 定义 函数 的 同一 时 间 轴 中 调用 它 ， 
那么 就 和 预定 义 函 数 一 样 ， 和 直接 调 用 束 可 以 了 。 如 果 读 者 在 为 一 个 不 同 的 时 间 轴 调用 ， 那 
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么 必须 在 函数 名 前 面 加 土 它 的 路 径 ， 可 以 是 相对 路 径 ， 也 可 以 是 绝对 的 路 径 。 比 如 : _root. 


functionNameO， 束 是 调用 位 于 主 时 间 轴 中 的 一 个 目 定 义 函 数 。 
an 绍 目 定义 的 函数 的 方法 。 


定 想 要 放 函 数 的 关键 帧 ， 然 后 打开 “动作 ”面板 ， 直 接 在 脚本 窗 格 中 输入 代码 。 写 


an 之 样 : 
function myFunction () 
{ 
// 读 者 的 函数 要 实现 的 功能 写 在 这 里 ; 
} 
首先 是 一 个 “function” 关 键 字 ， 表 明 读 者 要 定义 一 个 函数 ， 接 着 是 函数 名 ， 不 能 与 
Flash ARES AAI, Be PRE ONS, AAR ae, UR eA BRS A, 
ERE S BSN NBA, WRA LTSA, PAE Sore. Bea wie 
一 对 六 括号 ， 里 面 是 读者 所 有 的 script 代码 。 
下 和 面 来 看 一 个 接受 参数 的 函数 : 
function power(a, b) 
{ 
// the code you will add later; 
} 
这 个 函数 有 两 个 参数 ,a 和 b, 作用 是 计算 a 的 b 次 虹 。 访 者 可 以 这 么 调用 :mi 一 power(2， 
4)， 在 调用 函数 的 时 候 ， 参 数 a 被 赋值 2，b 被 赋值 4， 这 是 一 种 传递 参数 值 的 调用 方式 。 
除 此 之 外 ， 通 过 使 用 参数 ， 可 以 写 一 个 多 种 功能 的 函数 ， 不 同 的 参数 对 应 与 不 同 的 功 
有 的 时 候 这 也 是 非 第 有 用 的 。 例 如 : 
function watchmove (yourage) 
{ 
if (yourage > 18) 
{ 


Sab 
HE 


Ne 


//you could watch all the movie; 


//you can only watch part of the movie; 
} 
} 
前 面 提 到 的 函数 还 没有 一 个 是 返回 值 的 ， 下 面 来 看 怎么 写 返回 值 的 函数 。 
写 一 个 返回 值 的 函数 , 只 需要 在 函数 的 最 后 加 上 一 句 return value; value 是 读者 要 返回 
的 函 SUE Return 后 面 可 以 是 一 个 数字 ， 也 可 以 是 一 个 有 定义 的 变量 ， 还 可 以 是 一 个 表达 
式 ， 这 个 值 将 被 返回 到 调用 该 函数 的 地 方 。 例 如 : 
function power(a, b) 


{ 
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temp=1; 
while (b > Q) 
{ 
temp=temp*a; 
b--; 
} 
return temp; 
此 时 ， 可 以 在 Script 里 调用 这 个 函数 ， 例 如 : 
theAnswer=—power (2, 4); 
trace( “the 4 tiems of 2 `s power is”+theAnswer) ; 
预定 义 函 数 可 以 在 任何 地 方 调用 ， 目 定义 函数 必须 要 有 一 个 路 人 笃 ， 一 般 来 说 ， 可 以 把 
所 有 目 定义 的 函数 都 写 在 主 时 间 轴 的 关键 帧 中 ， 在 调用 这 些 函 数 的 时 候 ， 只 圾 要 在 函数 名 
FAMAE root. 就 可 以 了 ， 例 如 _rootpower(2，4)。 


8.2.7 基本 控制 命令 


1. 播放 控制 
@ “Stop” 语 句 : 该 语句 可 以 使 进行 中 的 动 男 和 暂停 ， 并 使 播放 指针 停留 在 当前 帧 。 
© “Play” HJ: 该 指令 用 于 使 动 国 从 当前 帧 进行 播放 。 
© “Toggle High Quality” 语 句 ; 该 语句 用 于 切换 图 形 抗 锯齿 的 能 够 。 打 开 该 功能 ， 
可 以 获得 很 好 的 图 形 质量 ， 但 作品 的 播放 速度 会 有 所 减 慢 。 反 之 ， 图 像 边 缘 会 出 
现 锯齿 ， 但 是 动画 播放 速度 会 得 到 提高 。 
© “Stop All Sounds” 语 句 : 该 语句 可 以 停止 所 有 正在 播放 的 声音 文件 。 值 得 注意 
的 是 ， 它 并 不 是 茶 止 播放 声音 文件 ， 而 是 停止 当前 正在 播放 的 声音 文件 。 在 该 语 
句 之 后 的 所 有 声音 文件 都 不 受 它 的 影 啊 。 
WE. DER RATE 
“Set Variable” 语 句 : 赋值 语句 的 作用 是 为 动画 中 的 变量 赋值 。 变 量 的 类 型 由 所 
赋值 的 类 型 决定 。 如 果 在 执行 该 赋值 语 名 之前， 变量 不 存在 ， 则 赋值 语句 会 目 动 
产生 一 个 新 的 变量 。 语 法 结构 为 : 
Set Variable: “Variable” =value 
© “GoTo” 语句: 该 语句 主要 用 来 控制 播放 指针 的 跳 转 。 当 动画 执行 到 此 语句 时 ， 
会 目 动 跳 到 指定 的 帧 ， 并 根据 设置 继续 执行 或 俘 止 动画 的 播放 。 
@ “Th” HA): 通过 一 些 条 件 来 执行 动画 中 的 语句 ， 这 是 在 FLASH 交互 动画 中 最 第 
用 的 命令 之 一 。 条 件 语 句 可 以 进行 角 套 。 语 法 结构 为 : 
If (AP) 
动作 语句 1 
Else 


动作 语句 2 


@ wv 
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End—if 
“Loop” WAJ: 该 语句 可 以 进行 无 限 次 的 循环 ， 直 到 设 定 的 条 件 不 成 立 ， 则 停止 
循环 ， 进 入 下 一 个 命令 。 语 法 结构 为 : 
Loop While (条 件 ) 

动作 语句 


End Loop 


3. VERE. ois. AA Se Pen 


== 
fii oe 
@ 


== 
fii oe 
@ 


“Comment” WWA): 该 语句 的 效果 是 为 程序 生成 注释 ， 用 来 对 脚本 或 茶 段 的 内 容 
进行 提示 ， 借 此 加 强 脚 本 的 可 读 性 ， 而 和 动作 无 关 。 

“Trace” WA): 该 语句 用 于 在 动画 的 播放 过 程 当中 随时 产生 一 些 变量 的 值 ， 这 是 
FLASH 高 级 用 户 调试 程序 的 重要 命令 之 一 。 语 法 结构 为 : 

Trace () 
注意 的 是 Trace O 括号 中 的 内 容 与 程序 中 变量 的 类 型 要 匹配 。 

“Call ”语句 : 通过 该 语句 ， 可 以 调用 该 动画 中 的 其 他 动画 片段 ， 这 样 节省 了 动 
画 的 整体 大 小 。 语 法 结构 为 : 

Call (“放置 脚本 的 关键 帧 ”) 
注意 的 是 ， 其 中 的 目标 参数 应 为 字符 型 。 

“Set Property” 语 句 : 利用 该 语句 在 动画 的 播放 过 程 当 中 ， 随 着 浏览 者 的 意图 ， 
可 以 修改 动画 的 位 置 、 角 上 度 、 大 小 、 需 色 、 透 明度 等 多 种 属性 。 语 法 结构 为 : 
Set Property (“动画 片段 名 称 ”. 目 标 属性 =“ 目 标 值 ”) 


4. 拖 动 /复制 片段 、 判 断 动画 下 载 进度 


“Duplicate/Remove Movie Clip” WAJ): 该 语句 用 于 在 播放 时 根据 当前 作品 中 的 动 
画 片 段 对 象 新 建 一 个 动画 厂 段 对 象 。 新 建 的 对 象 与 原来 的 对 象 完 全 相同 ,但 古 在 
不 同 的 窗口 播放 ， 而 且 是 从 头 开 始 播 放 ， 这 样 就 实现 两 个 相同 的 动画 不 同步 的 播 
放 。 语 法 结构 为 : 

Duplicate Movie Clip (“Target”, “New Name”, “Depth”) 

如 有 条 选用 Remove， 则 是 清除 引用 对 象 的 复制 品 。 语 法 结构 为 : 

Remove Movie Clip (“Target”) 

“Drag Movie Clip” i& J: Wie AJH ERIE HEI Bon PIE SH h H 
动画 位 置 。 语 法 结构 为 : 

Start Drag (“Traget”) 

“If Frame Is Loaded ”语句 : 通过 该 语句 可 以 测试 动画 作品 在 播放 的 时 候 某 指定 
帧 是 人 否 和 被 调 入 ， 利 用 它 可 以 制作 如 下 载 进 度 条 一 样 的 指示 性 动画 。 语 法 结构 为 : 

If (Frame Is loaded) { 


动作 语句 


} 


5. 外 部 动画 控制 以 及 建立 URL 地 址 连接 语句 


“Load/Unload Movie” 语 句 : 装载 外 部 动画 的 语句 ， 语 法 结构 为 : 
Load Movie (“URL”, location) 


- 165 - 


EE Mt ldquoSuonoV 


8.2.8 


[Fiadh COBY LARA ROAR 


Unload 为 凶 载 外 部 动画 ， 用 于 将 指定 播放 层 中 的 动画 作品 关闭 ， 语 法 结构 为 : 


Unload Movie (level) 
“Tell Target” 语 句 : 通过 该 语句 ， 可 以 对 独立 于 主 时 间 线 的 动画 片段 符号 引用 
或 通过 “Load Movie” 语 句 调 入 的 外 部 动画 进行 控制 。 语 法 结构 为 : 
tellTarget (“Target”) { 
动作 语句 
} 
“Get URL” 语 句 : 该 语句 可 以 在 Flash 作品 中 创建 连接 , 使 得 在 动画 播放 的 时 候 ， 
通过 动画 中 的 按钮 的 控制 工具 打开 Web 上 的 URL， 这 样 ，Flash 作品 的 内 部 就 能 
够 建立 用 于 浏览 的 连接 啊 应 。 语 法 结构 为 : 
Get URL (“URL”, “窗口 选项 ” 变量 选项 ) 
“FS Command” 语 句 : 通过 该 命令 ， 将 Flash 中 的 内 容 和 上 级 程序 交换 信息 。 语 
法 结构 为 : 


FS Command (“Command”, “Argument”) 


条 件 语句 和 循环 语句 


条 件 语句 和 循环 语句 是 脚本 语言 里 非常 重要 的 语句 。 只 要 读者 编写 过 程序 ， 就 一 定 会 
对 这 两 种 语句 有 着 说 不 出 的 感情 。 

1. 条 件 语句 

条 件 语句 有 三 种 : 


© if 
这 条 件 成 立 ) 
在 条 件 成 并 下 ， 读 者 要 执行 的 语句 写 在 这 里 ; 
| 
@ if...else 
这 条 件 成 立 ) 
条 件 成 立时 执行 的 语句 ; 
} 
else 
{ 


条 件 不 成 立时 执行 的 语句 


} 


@ if...else...if 


这 条 件 一 成 芯 ) 


{ 


条 件 一 成 并 时 执行 的 语句 ; 
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} 

else if( 条 件 二 成 并 ) 

{ 

条 件 二 成 立时 执行 的 语句 ; 
} 

else 1f ....... 


这 种 情况 下 ，else if 语句 可 以 一 直 写 下 去 ， 用 以 判断 多 种 情况 。 
2. 循环 语句 
循环 语句 也 有 三 种 : 
@ for 
for (初始 条 件 ; 条 件 判 断 ， 继 续 下 一 次 ) 


读者 需要 循环 执行 的 语句 ; 


trace (“current iteration is “+i); 
} 
下 面 仔细 看 看 这 个 循环 语句 的 具体 执行 过 程 。 
第 一 次 进入 循环 ，i= 1 ， 判 断 i<10 是 否 成 立 ， 成 立 则 执行 循环 中 的 语句 ; 
第 二 次 进入 循环 之 前 ， 先 执行 过 + 语句 ， 此 时 i=2, FUT i< 10 是 否 成 立 ， 成 立 则 执行 


人 循环 体 中 语句 ; 


/一 


ÍT o 


第 十 次 进入 循环 之 前 ，i=9， 执 行 计 + 后 ， 这 10， 判 断 i<10 不 成 立 ， 退 出 循环 ， 结 束 执 


所 以 总 共 执 行 9 次 循环 。 
考虑 下 和 面 的 这 条 循环 语句 : 
for (i=0; i= =10 ; itt) 
{ 
//the statements you do here; 
} 
这 个 循环 将 被 执行 多 少 次 ? 答案 是 0 次 。 为 什么? 刚 开 始 进入 时 ，I 王 0， 然 后 判断 


==10 成 立 不 成 立 ， 因 为 不 成 立 ， 所 以 一 次 都 没有 执行 ， 就 退出 来 了 。 


再 考虑 一 条 循环 语句 : 
for (i = 0; i = 10; itt) 
{ 


//the statements you do here; 


} 
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断 都 是 给 i 赋值 成 10， 所 以 一 直 执行 下 去 。 之 所 以 写 这 么 一 个 例子 ， 是 因为 很 多 时 候 读 者 
会 一 不 小 心 把 三 三 写成 三 ， 一 定 要 注意 这 种 问题 。 
@ for in 


这 个 语句 有 点 特殊 ， 它 仅仅 和 数组 以 及 对 象 数据 类 型 一 起 使 用 。 看 下 面 的 例子 : 
fruits=["apple", "pear", "banana", "orange", "peach"]; 
for (n in fruits) 


{ 


trace("I like eating"+fruits[n]); 


} 


AE FA ROHR IK fe, FEB AN A A b> oc, 或 者 读者 不 想 知 道 ， 或 者 
它 的 元 素 个 数 一 直 在 变化 ， 读 者 可 以 用 forin 非常 简单 地 实现 对 所 有 数组 元 素 的 遍历 。 除 
此 之 外 ，forin 还 可 以 用 在 对 象 数据 类 型 里 ， 用 法 和 这 个 基本 一 样 。 

© while 
While 语句 在 条 件 成 立 的 时 候 循 环 ， 一 直到 条 件 不 成 立 。 以 下 是 使 用 它 的 形式 : 


while (条 件 ) 


{ 
// 恋 者 希望 的 执行 的 代码 
} 


while 的 使 用 范围 比 for 更 广 ， 更 一 般 ， 完 全 可 以 把 一 个 for 循环 改写 成 while 循环 。 
例如 : 


for (n = 0; n < 107 mer) 
{ 
//write your code here; 
} 
可 以 与 成 : 
n= 0; 
while ( n < 10) 
{ 


//write your code here; 


n++; 
} 
它们 的 用 处 元 全 一 样 。 


8.2.9 模拟 星空 实例 


我 们 通过 模拟 是 空 这 个 实例 ， 癌 大 家 讲述 前 面 讲 到 的 几 种 比较 重要 的 函数 ， 给 大 家 加 
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深 印 象 ， 让 读者 尽快 掌握 它们 。 


本 实例 的 最 终 效果 是 : 屏幕 上 有 一 堆 星 星 在 飞舞 ， 如 图 8-1 所 示 。 在 这 个 实例 中 要 用 

到 两 个 比较 重要 的 函数 : Math.random0 和 duplicateMovieClip()。 

01 目 新 建 一 个 ActionScript 2.0 文档 ， 背 景 设 置 为 黑色 。 

027 4% Ctrl +F8 创建 一 个 名 为 star 的 影片 总 辑 。 

03 在 元 件 编辑 模式 下 ， 选 择 绘图 工具 箱 中 的 椭圆 工具 | 总 ， 然 后 在 属性 面板 中 设 
置 无 笔触 颜色 ， 内 部 填充 色 任 意 。 

04 贞 在 舞台 上 男 一 个 只 有 内 部 填充 没有 边框 的 圆 。 

05 骨 选择 绘图 工具 栏 的 选择 工具 | 个 |， 选 中 舞台 上 的 圆 。 

06 目 选择 菜单 “窗口 ”/“ 颜 色 ” 命 令 打 开 “ 颜 色 ” 面 板 。 

07 在 填充 风格 下 拉 列 表 中 选择 “ 径 回 渐变” 

os) 单 击 渐变 栏 左 边 的 颜色 游标 , 然后 在 R, G, B 和 Alpha 文本 框 中 输入 255, 255, 
2535，100% 。 单 击 渐变 栏 右 边 的 颜色 游标 ， 然 后 在 R，G，B 和 Alpha 文本 框 中 输入 0，0， 
0，100%， 填 元 效果 如 图 8-2 所 示 。 


图 8-1 模拟 星空 图 8-2 ”填充 效果 


09 朋 分 别 单 击 第 2 帧 和 第 3 帧 ， 然 后 分 别 按 下 F6， 插 入 两 个 关键 巾 。 单 击 第 1 帧 ， 

打开 “动作 ”和 面板， 添加 下 面 的 代码 : 

// 生 成 一 个 随机 数 ， 注 意 使 用 了 Math.random() 方 法 ， 它 产生 一 个 0.0 到 1 .0 的 

// 随 机 数 ， 乘 以 100 再 取 整 ， 就 是 一 个 0 到 100 的 随机 数 。 

ran = int (Math.random ()*100); 

// 定 义 影 片 驴 辑 的 x 初始 坐标 为 Scene 的 宽度 ， 也 束 是 工作 区 域 的 最 右 方 ， 

/ /我们 的 星星 是 从 右 问 左 走 的 。 

_x= root. width; 

// 定 义 影 片 雯 辑 的 y 初 始 坐 标 为 0 到 200 的 一 个 随即 数 ， 

// 在 工作 区 域 上 束 是 从 最 上 方 开 始 到 纵 坐 标 为 200 的 区 域 。 

_y=Math.random ()*200; 

/ /设置 影片 檀 辑 的 宽度 。 

_xscale=ran; 

/ Ce Fr BY AB A ea BE o 

_yscale=ran,; 

// 设 置 Movidclip 的 透明 度 。 

_alpha=Math.random() *50+50; 
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10) 单 击 第 2 帧 ， 在 “动作 ”面板 中 添加 下 面 的 代码 : 

_x=_x-ran/5; 

// 它 的 作用 是 让 star 同 左 移 ， 造 成 星星 移动 的 效果 。 

// 可 以 通过 修改 ran 除 的 数 来 改变 星星 移动 的 快慢 。 
1U 单 击 第 3 帧 ， 在 “动作 ”面板 中 添加 下 面 的 代码 : 

if ( x < 0) 

{ 

/ /如果 影片 檀 辑 移 到 屏幕 左边 绿 之 外 ， 则 让 它 从 新 回 到 第 1 幅 。 

gotoAndPlay (1); 


} else 
{ 
// BM, ERER) 
gotoAndPlay (2); 
} 
12 ibaa REA EAA tee, IBEW AHH. AUST “Pe” TH, EE 
面板 中 拖 一 个 star BUSSES, MEEA SAM. 
13 PREG EW star 实例 ， 在 属性 面板 的 实例 名 称 文本 框 中 输入 “star”。 
14 单 击 主 时 间 轴 的 第 1 帧 ， 打 开 “ 动 作 ” 面 板 ， 添 加 下 面 的 代码 : 
// 最 多 的 星星 个 数 。 


starnum = 99; 


while (starnum>0) 
{ 
/ /复制 star 实 例 ， 新 的 实例 的 名 字 为 star99，star98……. 
duplicateMovieClip ("/star", "star"+starnum, starnum) ; 
starnum=starnum-l1; 
} 
157 #& Ctrl 十 Enter 测试 。 
这 个 例子 只 使 用 了 两 个 比较 重要 的 函数 ，Math.random0O0 和 duplicate clipO0， 可 是 效果 
很 遇 趴 。 如 条 不 用 动作 脚本 ， 可 能 需要 男 很 多 星星 ， 然 后 为 每 一 个 指定 运动 轨迹 ， 比 较 一 
下 工作 量 ， 融 可 以 了 解 使 用 动作 脚本 是 多 么 简洁 有 效 。 


8.3 SPP Pb SH ph Br 


SHE eI AS A AS. FE ActionScript 1.0& ActionScript 2.0 中 有 3 种 事件 关键 帧 事 
PE. BUD SR TE. ae Ar BUFR SEE. 1 3 种 事件 对 应 可 以 在 Flash 中 放 脚 本 代码 的 地 方 ， 就 是 
WANIE A REMER TEWM, FLAS AL Fr BYP 

SERIA ICE SR BET PT, K Flash 202A (BIAS PES EL, AS LIP UR AT - 

当 把 脚本 放 在 按钮 实例 中 ， 束 需要 读者 自己 确定 啊 应 哪个 鼠标 事件 了 。 还 记得 上 一 章 
那个 使 电影 纹 辑 消失 的 例子 吗 ? 在 那个 例子 中 啊 应 了 鼠标 的 单 击 事件 。 
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作为 一 个 放置 通用 代码 的 地 方 ， 例 如 放置 函数 定义 ， 菏 些 通用 变量 的 声明 和 初始 化 等 。 


鼠标 事件 


Down: 一 个 简单 的 鼠标 单 击 事件 可 以 被 分 为 两 个 过 程 : 鼠标 Down 和 鼠标 
Release。 当 鼠标 移动 到 一 个 按钮 的 可 单 击 区 域 里 并 单 击 该 按钮 时 ，Down 事 
件 故 生 ， 这 适用 于 按钮 作为 开关 的 场合 。 这 里 很 需要 注意 的 一 点 是 : Flash 
提供 的 这 种 事件 是 不 可 撤消 的 ， 也 束 是 说 ， 最 好 不 要 将 这 种 事件 用 在 一 些 重 
要 的 用 户 动 作 里 ， 一 旦 这 个 事件 发 生 后 ， 不 会 有 类 似 Windows 的 确认 步骤 。 
Release: 当 鼠 标 指 针 移出 按钮 的 可 单 击 区 域 时 ， 这 个 事件 被 触发 。 

Release Outside: 当 鼠 标 指 针 移 动 到 一 个 按钮 的 可 单 击 区 域 里 ， 单 击 这 个 投 
钮 后 ， 然 后 移出 可 单 击 区 域 ，Release 忌 标 ， 这 一 系列 事情 发 生 后 ， 这 个 事件 
被 触发 。 

Roll Over: 当 鼠 标 指 针 移动 到 按钮 的 可 单 击 区 域 里 时 ， 这 个 事件 发 生 ( 不 需要 
Bp IZ F) 

Roll Out: 当 鼠 标 指针 移出 按钮 的 可 单 击 区 域 时 ， 这 个 事件 发 生 。 

Drag Over: 当 鼠 标 指 针 补 按 着 从 一 个 按钮 的 可 单 击 区 域 里 移出 ， 然 后 绸 被 按 
看 移 回 该 按钮 的 可 单 击 区 域 时 , 这 个 事件 发 生 。 这 个 事件 可 以 用 在 很 多 场合 ， 
如 游戏 、 购 物 车 等 。 

Drag Out: 当 鼠 标 指针 被 按 着 从 一 个 按钮 的 可 单 击 区 域 里 移出 时 ， 事 件 发 生 。 


影片 剪辑 事件 


Load: 影 族 勇 辑 一 旦 被 实例 化 并 出 现在 时 间 轴 中 时 ， 即 司 动 此 动作 。 
EnterFrame: 当 进 入 一 帧 时 ， 以 影 厂 帧 频 不 断 地 触发 此 动作 。 

Unload: 在 从 时 间 轴 中 删除 影片 辫 辑 之 后 ， 此 动作 在 第 一 帆 中 局 动 。 人 处理 与 
Unload 影片 辫 辑 事件 关联 的 动作 之 前 ， 不 同 受 影响 的 巾 附 加 任何 动作 。 
Mouse Down: 当 按 下 鼠标 左 键 时 局 动 此 动作 。 

Mouse Up: 当 释 放 忌 标 左 键 时 局 动 此 动作 。 

Mouse Moive: 当 鼠 标 移 动 的 时 触发 动作 。 

Key Down: 当 按 下 茶 个 键 时 局 动 此 动作 。 

Key Up: 当 释 放 键 盘 某 个 键 时 局 动 此 动作 。 

Data: 使 用 loadVariables( 载 入 变量 ) 或 loadMovie( 载 入 影片 ) 的 指令 来 接收 资 
料 的 同时 ， 束 会 触发 此 事件 。 当 与 loadVariables 动作 一 起 指定 时 ，data 事件 
只 发 生 一 次 ， 即 加 载 最 后 一 个 变量 时 。 当 与 loadMovie 动作 一 起 指定 时 ， 获 
取 数 据 的 每 一 部 分 时 ，data 事件 都 重复 发 生 。- mouseMove 每 次 移动 鼠标 时 
启动 此 动作 。_xmouse 和 _ymouse 属性 用 于 确定 当前 鼠标 位 置 。 
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8.3.4 使 用 事件 制作 实例 


本 实例 将 利用 动作 脚本 ， 把 鼠标 指针 改 成 任意 的 图 形 。 
01 目 新 建 一 个 ActionScript 3.0 的 Flash 文件 。 按 Ctrl + F8 键 
创建 一 个 名 为 One Spiral 的 影片 前 辑 。 y 
02 由 在 元 件 编辑 模式 下 , 绘制 一 个 如 图 8-3 所 示 的 风车 图 形 。 | 
Pb >< 


03 目 返回 主场 景 ， 并 打开 “ 库 ” 面 板 。 
04 在 库 面 板 中 拖 一 个 One Spiral 的 实例 到 舞台 上 。 A 
05 有 目 选 中 舞台 上 的 One Spiral 实例 。 | 
06)) 在 属性 面板 的 实例 名 称 文本 框 里 输入 “custommouse”。 图 8_3 影片 前 加 
07 选中 实例 custommouse。 打 开 “ 动 作 ” 面 板 ， 在 脚本 窗 
口中 添加 如 下 代码 : 


/* 目 定义 鼠标 光标 
用 指定 的 元 件 实 例 蔡 换 默认 的 鼠标 光标 。 
Sy 


stage.addChild(custommouse) ; 
custommouse.mouseEnabled = false; 


custommouse.addEventListener (Event .ENTER_FRAME, 


fl CustomMouseCursor); 


function fl CustomMouseCursor (event:Event) 
{ 
Custommouse.x = stage.mousex; 
custommouse.y = stage.mouseY; 


} 


og) Iè Ctrl+ Enter 键 测试 这 个 影片 的 效果 。 

细 看 会 友 现 一 个 问题 ， 除 了 新 建 鸭 鼠标 指针 之 外 ， 原 来 的 鼠标 指针 还 在 。 怎 么 把 它 去 

挥 昵 ?只 需要 再 加 入 一 条 动作 就 可 以 了 。 在 上 述 代码 后 加 上 一 行 : 
Mouse.hide(); 

Mouse.hideO0 方 法 将 隐藏 原来 的 鼠标 指针 。 

现在 再 次 测试 一 下 。 可 以 看 到 原来 的 鼠标 光标 不 在 了 ， 跟 着 鼠标 移动 的 是 和 目 己 定义 的 
忌 标 指针 。 

如 果 要 恢复 默认 鼠标 指针 ， 可 以 添加 如 下 代码 : 


custommouse.removekEventListener (Event .ENTER_FRAME, 


fl CustomMouseCursor); 
stage.removeChild(custommouse) ; 


Mouse.show(); 
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8.4 精彩 实例 一 一 弹力 球 


本 实例 制作 一 个 踊 来 蹦 去 的 小 球 。 它 模拟 了 实际 情况 下 的 重力 效果 和 碰 播 反弹 效果 。 
使 用 鼠标 控制 小 球 ， 在 小 球 上 按 住 鼠 标 左 键 ， 可 以 选中 小 球 。 然 后 拖 动 鼠标 再 释放 ， 小 球 
就 开始 在 两 面 墙壁 和 地 面 之 间 踢 来 别 去 ， 而 且 小 球 的 影子 也 跟着 变化 。 

01 目 新 建 一 个 ActionScript 2.0 文档 ， 设 置 帧 频 为 50。 按 Ctrl 十 F8 键 ， 创 建 一 个 按钮 
元 件 ， 命 名 为 ballcontrol。 

02 在 元 件 编辑 模式 下 ， 选 中 “点 击 ” 帧 ， 按 F6 键 插入 关键 帧 ， 然 后 使 用 椭圆 工具 
绘制 一 个 无 边框 的 白色 正 圆 ， 且 圆心 与 舞台 中 心 点 对 齐 。 这 样 ， 就 创建 了 一 个 透明 的 按钮 。 

03)) iZ Ctrl+F8 键 ， 创 建 一 个 名 为 bal 的 影片 剪辑 。 在 元 件 编辑 模式 下 ， 把 ball 的 
当前 层 改 名 为 shape。 

04 贞 选择 枯 圆 工具 ， 在 舞台 上 画 一 个 只 有 内 部 填充 没有 边框 的 圆 。 

05 骨 选择 绘图 工具 栏 的 “选择 工具 ” 则 |， 选 中 舞台 上 的 圆 。 

06 目 选择 “窗口 ”/“ 颜 色 ” 命 令 打 开 “ 颜 色 ” 面 板 。 在 填充 风格 菜单 中 选择 “ 径 向 
渐变 ”。 选 中 渐变 栏 左 侧 的 颜色 样本 ， 在 R，G，B，Alpha 中 输入 255, 153, 0, 100%, 
然后 把 这 个 颜色 样本 拖 到 图 8-4 所 示 的 位 置 。 

07 选中 渐变 栏 右 侧 的 颜色 样本 ， 在 R，G，B 和 Alpha 中 输入 95, 64, 18, 100%, 
如 图 8-5 所 示 。 


He ee me MS 
ae [Eae r] ral RE emma mrem 
a DO a Doe 


Eile a] O 线性 RGB I a) O 线性 RSE 


| 


# [FF2900 | i To SF4012 | 


8-4 颜色 面板 8-5 输入 RGB 值 


08 目 选择 绘图 工具 栏 的 渐变 变形 工具 ， 单 击 舞 人 台 上 的 图 形 ， 出 现 控制 点 ， 如 图 8-6 所 
示 。 把 中 间 的 控制 点 向 左上 方 拖 动 ， 如 图 8-7 所 示 。 
09 肌 在 ball 的 时 间 轴 添加 一 个 新 层 ， 名 为 button。 在 库 面 板 中 拖 一 个 ballcontrol 按钮 
到 button 层 ， 让 这 个 按钮 位 于 shape 层 图 形 的 正 上 方 ， 如 图 8-8 Ara. 
10 目 选中 ballcontrol 按钮 的 实例 ， 在 “动作 ”面板 中 输入 下 面 的 代码 : 


on (press) { 


Mouse.hide(); 
tellTarget ("/xspeed") 


{ 
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stop ( 
图 8-6 填充 变形 工具 的 控制 点 图 8-7 拖 动 中 间 控 制 后 8-8 button 层 


} 
startDrag("/ball";, true, 20; 5, 530, 398); 
tellTarget ("../") 
{ 
stop (); 
// 鼠 标 按 下 之 后 ，xspeed 这 层 停止 动作 ， 这 一 层 是 计算 小 球 的 横 坐 标的 一 层 ， 如 果 不 
先 停 止 ， 小 球 就 会 随便 乱 动 ， 不 信 读 者 可 以 将 这 段 代码 先 注释 掉 ， 来 试 试 会 发 生 什 么 情况 。 


m = 0; 


} 
tellTarget ("../:speed") 
{ 

gotoAndPlay (2); 


} 
on (release, dragOut) { 
Mouse.show(); 
tellTarget ("/xspeed") 
{ 
gotoAndPlay (2); 
} 
stopDrag(); 
tellTarget ("../") 
{ 
gotoAndPlay (1); 


} } 
11 目 创建 一 个 影片 剪辑 ， 命 名 为 speed。 这 个 影片 剪辑 用 来 控制 小 球 的 速度 。 
12¢W 在 元 件 编辑 模式 下 ， 在 speed 的 时 间 轴 的 第 2 帧 和 第 3 帧 插入 两 个 关键 帧 。 
13 目 单 击 第 1 帧 ， 在 “动作 ”面板 中 添加 下 面 的 代码 : 

stop (); 


14) AR 2 Wl, E “IVE” THES P E AAR: 


- 174 - 


Chapter 08 


newx = getProperty("/ball", _x); 
_root.speed = ((newx-oldx) *0.2); 
oldx = newx; 


15)) arse 3 帧 ， 在 “动作 ”面板 中 添加 下 面 的 代码 : 
gotoAndPlay (2); 
16 目 创建 一 个 影片 剪辑 ， 命 名 为 xspeed。 在 元 件 编辑 模式 下 ， 在 xspeed 的 第 2 帧 插 


入 一 个 关键 帧 。 
17 朋 单 击 第 1 帧 ， 在 “动作 ”面板 讨 加 下 面 的 代码 : 


speed = (((_root.speed * 100) - _root.speed / 10) / 100); 


if (speed == Speed2 ) 
{ 
setProperty("/ball", _x, getProperty("/ball", x) + (speed * 4.5)); 
} 
else if ((speed > -0.09) and (speed < 0)) 


{ 
speed = 0; 


setProperty("/ball", _x, getProperty("/ball", _x) + (speed * 4.95)); 
if (tget Property ("/bali™; _x) > 532) or (getProperty("/ball", x) < 


19)) 


setProperty("/ball", _x, getProperty("/ball", _x) + (speed - 
(speed + speed) * 4.95)); 
} 
} 
speed2 = (((_root.speed * 100) - _root.speed / 10) / 100); 
18) ERR 2 tl, TE “SNE” Ta Pas PRA PNAS: 
gotoAndPlay (1); 
作用 是 一 直 在 这 两 帧 之 间 循 坏 。 
19 贞 创建 一 个 名 为 shadow 的 影 放 勇 辑 ， 用 来 显示 小 球 运动 时 候 的 影子 。 选 择 绘图 工 
上 其 栏 的 椭圆 工具 ， 在 舞台 上 男 一 个 只 有 内 部 填充 没有 边框 的 圆 。 
20 选中 舞台 上 的 圆 ， 打开“ 颜色 ”面板 ， 在 填充 风格 弹出 
式 菜 单 中 选择 “ 径 同 渐变 ”。 单 击 少 变 栏 堪 侧 的 其 色 样 本 ， 在 R， 
G, B, Alpha 文本 框 中 输入 0，0，0，100% 。 单 击 渐变 栏 右 侧 的 
颜色 样本 ， 在 R，G，B，Alpha 文本 框 中 输入 0，0，0，0%。 影 
子 的 填充 效果 如 图 8-9 所 示 。 
21 创建 一 个 控制 阴影 的 影片 王 辑 ， 名 为 shadow(ctrl). ££ 


8-9 ”影子 的 填充 效果 
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第 2 帧 插入 一 个 关键 帧 。 单 击 第 1, FE “ONE” TEC SP CS: 

/ /设置 shadow 的 x 坐标 和 lball 的 x 坐标 一 致 ， 用 来 跟踪 小 球 。 

setProperty ("/shadow", _x, getProperty ("/ball", _x)); 

// 设 置 shadow 的 透明 度 ， 根 据 是 pa11 的 Y 坐 标 ， 

/ /如果 小 球 离 地 面 越 高， 那么 pal1 的 yY 坐 标 就 越 小 ， 

// 因 为 scene 纵 坐标 是 从 上 往 下 增 大 的 ， 所 以 shadow 也 就 越 透明 ， 

// 高 到 一 定 程度 ，shadow 了 就 完全 透明 了 ， 这 也 是 模拟 光照 的 效果 的 。 


setProperty ("/shadow", _alpha, getProperty ("/ball", _y)/4-40); 
// 改 变 shadqow 的 x 乒 寸 ， 根 据 是 pal1 的 y 坐 标 。 

setProperty ("/shadow", _xscale, getProperty ("/ball", _y)/4-20); 
// 改 变 shadqow 的 yY 斥 寸 ， 根 据 也 是 pal1 的 Y 坐 标 。 

setProperty ("/shadow", _yscale, getProperty ("/ball", _y)/16); 


22， 单 击 第 2 帧 ， 在 动作 面板 中 添加 下 面 的 代 但 : 
Gi 
IK at BY, AT AEREAS ALES AS AY Pe A REM. 
23 朋 回 到 主 时 间 轴 。 把 当前 层 改 名 为 Layer ground。 在 舞台 底部 男 一 个 表示 地 面 的 图 
形 ， 如 图 8-10 所 示 。 
24 在 主 时 间 轴 插入 一 个 新 层 , 重 命名 为 Layer xspeed. Æj S Ei sata, 如 图 8-11 
所 示 。 


图 8-10 ”地面 图 8-11 墙壁 


25 在 库 和 面板 中 拖 一 个 xspeed 的 实例 到 舞台 上 的 Layer xspeed 层 。 选 中 舞台 上 的 这 

个 实例 ， 在 属性 面板 的 实例 名 称 文本 框 中 输入 xspeed。xspeed 实例 放 在 舞台 之 外 。 
因为 xspeed 主要 是 用 来 控制 的 ， 所 以 没有 必要 让 它 在 舞台 上 。 

26 在 主 时 间 轴 插入 一 个 新 层 , 命名 为 Layer shadow. 在 库 面 板 中 拖 一 个 影子 元 件 到 
舞台 上 的 Layer shadow 层 。 

27 选中 这 个 实例 ,在 属性 面板 的 实例 名 称 文 本 框 中 输入 shadow。 把 shadow 拖 到 与 
地 面 平 行 的 位 置 ， 如 图 8-12 所 示 。 小 黑 影 就 是 shadow. 

28 在 主 时 间 轴 插入 一 个 新 层 , 起 名 为 shadow control。 在 库 面 板 中 拖 一 个 shadow(ctr]) 
到 舞台 上 的 shadow control 层 。 

29 选中 这 个 实例 ， 在 属性 面板 的 实例 名 称 文 本 框 中 输入 shadowctrl。 同 样 把 
shadowctrl 放 在 舞台 之 外 ， 因 为 这 个 影片 檀 辑 也 仪 仪 用 来 控制 ， 没 有 必要 显示 在 舞台 上 。 

30 有 在 “ 库 全 面板 中 拖 一 个 ball 实例 到 舞台 正中 间 ， 如 图 8-13 所 示 。 
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8-12 Layer shadow 层 8-13 shadow control 层 


31 朋 选中 舞台 上 ball 的 实例 ， 在 属性 面板 的 实例 名 称 文本 框 中 输入 ball。 

32 有 在 主 时 间 轴 插入 一 个 新 层 , 起 名 为 Layer speed. 在 库 面板 中 拖 一 个 speed 到 舞台 
上 的 Layer speed 层 。 

33 有 选中 舞台 上 的 这 个 speed 实例 ， 在 属性 面板 的 实例 名 称 文本 框 中 输入 speed. ih 
是 像 xspeed 一 样 ， 把 speed 也 放 到 舞台 之 外 ， 如 图 8-14 Pra. 


8-14 Layer speed 层 


34 有 在 主 时 间 轴 搬入 一 个 新 层 ， 命 名 为 Layer action。 这 一 层 主要 用 来 写 控制 代码 。 
35 月 分别 选中 第 2 到 第 6 帧 ， 插 入 S 个 关键 帧 。 下 面 分 别 为 它们 添加 代码 。 


第 1 Wl: 
height = int(getProperty (ball, _y)); 


n=" me 
// 先 把 刚 开始 小 球 的 y 坐 标 存在 height 里 ，n 为 空 值 。 
第 2 Wo: 


n= int ((ntl1)*1.1); 
if (ntgetProperty (ball, _y)>400) 
{ 
gotoAndPlay (4); 
} 
setProperty("ball", _y, int(n+getProperty (ball, _y))); 
/ /逐步 增加 小 球 的 y 坐 标 ， 相 当 于 小 球 的 下 落 。 
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第 3 W: 
gotoAndPlay (2); 
// 没 有 落地 之 前 一 直下 落 。 
第 4 Wl: 
if (ntgetProperty (ball, _y)>400) 
{ 
setProperty ("ball", —y, "™400"); 
} 
// 小 球 落 在 了 地 上 。 
第 5 tl: 
yb = int(getProperty (ball, _y)); 
rebound = int (height+((400-height) /3)); 
setProperty ("ball", _y, int (yb-(yb-(rebound))/5)); 
if (yb==rebound) 
{ 
gotoAndPlay (1); 


stop (); 
} 
/7 小 球 反 弹 的 代码 。 
第 6 Wl: 
gotoAndPlay (5); 
/ /反复 到 第 五 帧 。 
36 首 所 有 的 代码 和 元 件 都 已 经 做 好 。 控 Ctrl 十 Enter 键 测试 影 
这 个 例子 用 到 的 层 和 元 件 部 很 多 ， 这 样子 在 屏 右 上 找 ， 很 容易 弄 乱 ， 可 以 用 Flash 所 
供 的 影 厂 浏览 器 查看 整个 影 厂 的 结构 。 
选择 “ 千 口 ”/“ 影 厂 浏览 器 ”及 蛙 命 分， 打开 影片 浏览 如 窗口 ， 如 图 8-15 所 示 。 影 
Fri ita SEIN TH) AHA AR aa, BES BE Palas Hire avn 


Bee] REM | 
2t A pago a 


EJ shadow(ctrl), shadowctrb 
T) bal, «bal 

EJ shadow, shadow» 

TJ xspeed, speed: 


< > 


图 8-15 场景 1 中 的 层 结 构 
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元 件 定 义 列 出 了 所 有 的 元 件 ， 每 个 元 件 都 列 有 详细 的 结构 信息 。 

注意 影片 浏览 器 最 上 方 的 6 ^ii: Aaa e 这 。 通 过 它们 ， 读 者 可 以 列 出 想 要 
的 相关 资料 。 

单 击 “ 自 定义 要 显示 的 项 目 ” 按 钮 癌 ， 可 以 在 影片 浏览 器 设置 对 话 框 中 显示 的 内 容 ， 
如 图 8-16 所 示 。 如 果 读 者 只 对 某 个 类 型 的 符号 感 兴趣 ， 可 以 只 选 那个 类 型 。 


显示 确定 


ee 一 
MIET) [M ActionScript(4) O BRL) 
M 按钮 (B) O 位 图 (1) 口 帧 !F) 


M rmm M 图 形 !G) 
MEEO O 声音 (5) 


关联 
METRE 口 元 件 定义 (Y) 


图 8-16 SA ee BO TE 
8.5 ”本 总 小 结 


本 革 介 绍 了 动作 脚本 语法 的 算术 运算 从， 关系 运算 从 ， 逻 辑 运算 从 ， 位 运算 符 ， 等 于 
和 赋值 ， 随 后 介绍 了 条 件 语句 和 循环 语句 的 语法 和 使 用 。 通 过 模拟 星空 和 弹力 球 实例 展示 
了 动态 控制 影 亡 勇 辑 属性 所 展现 出 的 缤纷 动 男 效 末 。 


8.6 思考 与 练习 


1. ActionScirpt 的 算术 、 关 系 、 逻 辑 、 位 运算 符 以 及 等 于 和 赋值 与 其 他 语言 的 运算 符 
有 差别 吗 ? 差别 在 哪里 ? 

2. ActionScirpt 的 循环 是 如 何 实 现 的 ?其 语法 规则 与 其 他 语言 (如 ce, java 等 ) 有 什 
H)? 

3. 参考 本 章 弹 力 球 实例 ， 上 自己 按照 操作 一 步 步 实现 。 由 于 该 实例 使 用 了 很 多 操作 ， 
读者 要 仔细 体会 ， 这 些 操作 在 后 面 的 例子 中 还 会 经 常用 到 。 

4. 应 用 动作 脚本 的 循环 和 条 件 语句 制作 一 个 动画 。 
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9.1 组 件 概述 


Flash 5 中 有 一 个 Smart 影片 剪辑 ， 它 允许 对 影片 剪辑 定义 参数 。Flash CS6 中 的 组 件 
是 对 Smart 影片 剪辑 的 扩展 , 它 的 功能 更 强大 。 它 不 仅 允 许 在 影片 剪辑 的 基础 上 定义 参数 ， 
把 一 个 影片 剪辑 变 成 组 件 ， 更 提供 了 一 个 系统 组 件 库 供 使 用 。 

用 户 可 以 对 组 件 的 每 一 个 实例 指定 不 同 的 参数 值 ， 根 据 参数 值 的 不 同 ， 组 件 的 实例 性 
质 也 不 同 。 这 些 可 以 指定 的 参数 用 来 描述 某 些 自 定 义 的 属性 ， 就 像 影片 剪辑 的 预定 义 属 性 
一 样 ， 可 以 在 “参数 ”面板 中 对 它们 进行 修改 。 

使 用 组 件 时 ， 使 用 者 不 必 知 道 某 个 影 族 剪辑 到 底 是 如 何 实现 的 ， 只 需要 通过 “参数 ” 
面板 对 一 个 组 件 实例 的 参数 进行 初始 化 。 可 以 这 么 说 ， 组 件 的 使 用 提高 了 影片 剪辑 的 通用 
性 。 

组 件 的 使 用 方法 很 简单 。 选 择 “ 窗 口 ”/“ 组 件 ” 命 令 打 开 组 件 库 面 板 ， 从 “ 库 ” 面板 
拖 一 个 组 件 的 实例 到 舞台 上 ， 然 后 在 参数 面板 中 设置 参数 的 参数 值 。 下 面 以 一 个 简单 实例 
演示 组 件 的 使 用 方法 。 

滑动 条 组 件 实例 : 

本 实例 使 用 两 个 滑动 条 组 件 来 控制 一 个 正方 形 影 片 剪辑 的 旋转 和 透明 度 。 上 方 的 滑动 
条 控制 正方 形 的 透明 度 ， 滑 动 条 里 显示 50， 表 示 当 前 正方 形 的 Alpha 值 是 50， 向 右 拖 动 
这 个 滑动 条 ， 正 方形 Alpha 值 增加 ， 直 到 100， 这 时 候 滑 动 条 也 不 能 再 往 右 边 拖 动 了 。 同 
样 滑 动 条 往 左 拖 也 有 一 个 界限 ， 代 表 正 方形 的 Alpha 值 为 0。 下 面 的 滑动 条 控制 正方 形 的 
旋转 角度 ， 滑 动 条 上 的 文本 框 计 数值 从 0 一 100， 对 应 正方 形 的 角度 从 0 一 360。 效 果 如 图 
9-1 所 示 。 


rÀ 9. 1 滑动 条 组 件 实例 . swf 
WFE PAO) FRC) 调试 种 ) 


图 9-1 滑动 条 组 件 控制 正方 形 旋 转 和 透明 度 


01) 新 建 一 个 ActionScript 2.0 Flash 文档 。 按 Ctrl 十 F8 键 创建 一 个 名 为 button 的 按钮 
元 件 。 

02 在 元 件 编辑 模式 下 ， 选 择 绘图 工具 栏 的 定形 工具 ， 在 属性 面板 上 设置 无 笔触 颜 
色 ， 盾 充 颜 色 任意 ， 因 为 稍 后 要 使 用 “颜色 ”面板 来 设置 填充 色 。 

03 在 属性 面板 中 设置 矩形 边 角 半 径 为 44， 这 样 男 出 来 的 定形 就 都 是 圆 角 的 。 
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04 在 button AY “SEG” WR — A Bl $A HET o 
05 单 击 和 矩形 内 部 填充 打开“ 颜色” 面板。 使 用 线性 渐变 调制 一 个 渐变 色 ， 作 为 矩 
形 的 填充 色 , 如 图 9-2 所 示 。 


9-2 在 button 中 国 一 个 圆 角 和 拢 形 


06 返回 主场 景 。 按 Ctrl 十 F8 键 创建 一 个 影片 驴 辑 ， 名 为 Simpleslider。 在 元 件 编辑 
模式 下 ， 在 库 和 面板 中 把 button 实例 拖 到 simpleslider 的 舞台 上 。 
之 所 以 在 影 刻 雳 辑 里 授 套 一 个 按钮 ， 是 为 了 啊 应 鼠标 消 恩 。 单纯 的 影片 驻 辑 是 没有 办 
TAM DY. BAD TE AA YY o 
0 让 选中 舞台 上 的 按钮 ， 打 开 “ 动 作 ” 面 板 ， 添 加 下 面 的 代码 : 
on (press) 
{ 
drag=1; 
} 
on (release, releaseOutside) 
{ 
drag=0; 
} 
drag ie ms» drag A 1 表示 当前 的 鼠标 处 于 按 下 的 状态 。 
08 返回 主场 景 。 在 库 面 板 中 拖 入 一 个 simpleslider 实例 到 舞台 上 ， 选 择 绘图 工具 栏 
的 文本 工具 ， 在 属性 面板 的 文本 引擎 下 拉 列 表 中 选择 “传统 文本 ”， 在 文本 类 型 下 拉 列 表 
中 选择 “动态 文本 ” 字体 为 宋体 ， 字 号 为 12， 颜 色 为 紫色 ， 并 选中 “在 文本 周围 显示 边 
框 ” 按 钮 图， 然后 绘制 一 个 文本 框 ， 如 图 9-3 所 示 。 
09 在 属性 面板 上 设置 文本 框 的 变量 为 percent， 其 余 的 属性 按照 图 9-4 进行 设置 。 
10 选中 舞台 上 的 simpleslider 实例， 打开“ 动作” 面板 ， 添 加 下 面 的 代码 : 


onClipEvent (mouseMove) { 


if (drag==1) { 
_X=_root._xmouse; 
} 
} 
现在 可 以 测试 一 下 影片 了 。 但 是 它 还 有 些 问题 ， 滑 动 条 移动 的 时 候 不 连 员 。 下 面 就 对 
它 进 行 改进 ， 让 它 的 移动 变 得 平滑 。 
11 修改 上 一 步 谎 加 的 代码 ， 在 _x= _root._ xmouse: 这 一 行 后 面 加 入 下 面 这 行 : 


updataAa fl Event (); 
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这 样 将 对 每 一 个 鼠标 移动 事件 都 进行 啊 应 ,看 起 来 比较 平 请 。 如 果 不 加 这 一 句 , 当 cpu 
比较 索 忙 的 时 候 ， 生 会 把 好 几 个 鼠标 移动 事件 放 在 一 起 啊 应 。 
清 动 条 总 是 有 一 个 范围 的 ， 接 下 来 的 步骤 设置 滑动 条 的 范围 。 


属性 E | 工具 代码 请 组 促 动画 预 | =| 
| 实例 名 称 > 
T 
> BMA 
v FTF 
系列 ; [RE | > 
样式 ， i BRA 
大 小 ; 12.0 A 字母 间距 ;0.0 


TT 


图 9-3 添加 文本 框 图 9-4 文本 框 属性 
12 选中 舞台 上 的 simpleslider 实例 ， 然 后 打开 “动作 ”和 面板， 添加 男 一 部 分 代码 : 


onClipEvent (load) 
{ 
min= 1; // 最 小 边界 。 
max=500; // 最 大 边界 。 
} 
13 修改 鼠标 移动 的 代码 ， 把 鼠标 限制 在 限定 的 范围 之 内 。 将 OnClipEvent 
(mouseMove) 处 理 函 数 修改 成 下 面 的 代码 : 

onClipEvent (mouseMove) 
{ 

if (drag==1) 

{ 

_X= _root._xmouse; 


if ( x > max) 


updateAfterEvent (); 
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还 没有 为 simpleslider 里 的 动态 文本 框 percent 赋值 ， 现 在 来 做 这 件 事情 。 有 了 最 小 和 
最 大 的 范围 ， 再 加 上 当前 的 鼠标 坐标 ， 比 例 percent (REF, Whee: 
_root.percent=Math. floor ((_x-min) / (max-min) *100); 

14 把 上 行 代码 添加 到 OnClipEvent(mouseMove) 处 理 疯 数 里 的 updateAfterEvent(); 这 

ÍT HU H o 

MEMA — P. EAF ere Yo AEA BERN TTT © A ARETE oN RA 
到 鼠标 所 在 的 地 方 , Mesa hea), Heal, FOP BS ATR SR AS I Bo HY AB on 
然后 再 对 当前 滑动 条 做 坐标 的 修正 。 

15 在 库 面 板 中 双击 元 件 simpleslider 打开 元 件 编辑 窗口 ， 选 中 编辑 窗口 中 的 实例 ， 
打开 “动作 ”面板 ， 在 drag=1 ;前 面 加 上 一 句 : 

_parent.Xoffset=_x._parent._xmouse; 

16， 退 出 simpleslider 的 元 件 编辑 窗口 ， 将 第 县 13. 步 中 的 代码 _x= _root._xmouse; 改 
成 X= root. xmouse+Xoffset;: 

17 当 这 个 影 厂 刚刚 加 载 进 来 的 时 候 ， 文 本 框 里 显示 的 并 不 是 当前 滑动 条 所 在 位 置 
的 比例 , 所 以 需要 手动 来 设置 ,把 _root.percent=Math.floor((_x-min)/ (max-min)*100); 
ISTE onClipEvent (load) 的 最 后 一 行 。 

现在 再 测试 一 下 影片 ， 按 下 鼠标 拖 动 消 动 条 ， 文 本 框 里 的 数字 跟 看 改变 。 

18 明 选中 舞台 上 的 所 有 对 象 ， 选 择 “修改 ”/“ 转 换 为 元 件 ” 人 命令， 将 舞台 上 的 对 象 
转换 为 名 为 comslider 的 影片 剪辑 。 进 入 comslider 元 件 编辑 窗口 ， 注 意 一 些 代 码 的 改动 。 
把 第 看 13 贞 步 处 理 鼠 标 移动 事件 的 代码 写成 了 一 个 图 数 ，moveSlider0)， 这 个 图 数 你 持 滑 动 
条 跟踪 鼠标 并 设置 文本 框 相 应 的 值 。 这 些 语句 和 前 面 所 写 的 是 完全 一 样 的 ， 只 不 过 现在 包 
装 在 一 个 图 数 里 。 这 个 函数 写 在 comslider W 1 Wt, EMU T: 

function moveSlider () 


{ 


_x =  _ root. xmouse+xXofrfset; 
if (_x>max) 
_x=max; 


if (_x<min) 
eT eee eee re 
_root.sliderMoving (sliderName, percent); 
} 
由 于 要 创建 的 组 件 需要 茶 些 可 以 让 用 户 选 择 的 参数 ， 所 以 把 第 1 ix min, max 和 
percent 的 赋值 去 把， 取而代之 ， 在 “组 件 定 义 ” 对 话 框 中 把 它们 设置 成 组 件 的 参数 。 
19 使 用 快捷 键 Ctrl 十 L 打开 库 面 板 。 选 择 comslider， 单 击 右键 ， 在 弹出 的 快捷 沈 
单 中 选择 “组 件 定义 ”命令 。 


PAAR o 
由 于 min, max Fi percent 是 作为 参数 的 , 当 comslider 刚刚 载 入 的 时 候 , 应 该 把 comslider 
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移 到 由 参数 指定 的 位 置 。 


自 定 必 用 户 界 面 : (Ft) 


实时 预览 ; (E) 
描述 ; (无 ) 


D 


选项 ; M 参数 被 锁定 在 实说 中 
器] 显示 在 组 件 面板 中 


编辑 帧 1 | 
(| 要 求 最 低 播 放 器 版 本 
OERI ActionScript 版 本 : 


9-5 组件 定义 对 话 框 
21 在 comslider 的 第 1 帧 添加 下 面 两 行 代码 ， 束 可 以 达到 要 求 。 


_x=min+( (max-min)* (percent/100)); 

_root.sliderMoving (sliderName, percent); 

第 一 句 ， 根 据 给 定 的 参数 计算 出 上 自身 的 横 坐 标 。 

此 二 句 ， 调 用 了 一 个 主 时 间 轴 中 的 函数 ， 因 为 它 的 路 径 是 在 root， 这 是 即将 定义 的 一 
个 函数 ， 其 作用 是 和 滑动 条 控制 的 对 象 进行 交互 。 

所 有 的 滑动 条 都 是 跟 菏 些 对 象 相关 的 ， 比 如 说 菏 个 对 象 的 透明 度 Alpha， 通 过 滑动 条 


` y X Ay uy vv yz A 
可 以 控制 ， 如 何 让 它们 同步 ， 就 是 这 个 函数 的 任务 。 组 
22 目 为 了 与 被 控制 对 象 通信 ， 必 须 为 comslider 添加 另 一 个 参数 。 如 图 9-6 Prax, D0 
入 一 个 参数 为 siderName， 值 和 类 型 选 默认 ， 其 实 是 一 个 字符 串 。 G 


50 
e sliderHame default¥alue 


自 定 义 用 户 界面 
实时 预览 
描述 : 

D 


选项 ; M SARNE ERP 
器] 显示 在 组 件 面板 中 


编辑 帧 1 | 
回 ] 要 求 最 发 播放 器 版 本 ， 
(| 要 求 最 发 ActionScript 版 本 ; 


9-6 组 件 定 义 对 话 框 
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例 ， 


24 回 到 主 时 间 轴 。 在 库 面板 中 拖 一 个 box 的 实例 到 舞台 上 。 选 中 舞台 上 的 box 实 
在 属性 面板 的 实例 名 称 文本 框 中 输入 box1。 然 后 在 库 面 板 中 拖 放 两 个 comslider 的 实 


例 到 舞台 上 ， 如 图 9-8 Aras. 


i 
T 


图 9-7 box 图 9-8 舞台 布置 效果 


25 有 选中 上 面 的 comslider 实例 ， 在 参数 面板 设置 它 的 参数 值 ， 如 图 9-9 所 示 。 


= ita 


| 


percent =| 
sliderhlame alphaclip 


9-9 alphaclip 的 属性 


26 选中 下 面 的 comslider 实例 ， 在 参数 面板 设置 它 的 参数 值 ， 如 图 9-10 所 示 。 
wx Hite 
[ji 


percent =| 
sliderhlame rotateclip 


9-10 rotateclip 的 属性 
27 羊 击 主 时 间 轴 的 第 1 帧 ， 然 后 打开 “动作 ”和 面板， 添加 如 下 的 代码 : 
function sliderMoving (whichSlider, howMuch) 
{ 
if (whichSlider=="alphaclip") 
{ 
_root.boxl._alpha=howMuch; 


if (whichSlider=="rotateclip") 
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_root.boxl._rotation=(howMuch/100) *360; 


} 

对 于 每 一 个 comslider 实例 来 说 ， 它 们 的 sliderName 属性 是 不 同 的 。 利 用 这 个 属性 就 
可 以 区 分 出 到 底 是 控制 哪个 对 象 的 哪个 属性 。 在 comslider 的 实例 里 调用 这 个 函数 ， 束 可 
以 同步 控制 boxl 的 透明 度 和 旋转 角度 。 

如 果 读 者 有 其 他 的 对 象 需要 控制 ， 只 需要 在 主 时 间 轴 的 sliderMoving R% FI AFA DY. 
的 条 件 语句 和 需要 执行 的 操作 ， 然 后 在 库 面 板 中 拖 放 一 个 comslider 的 实例 到 舞台 上 ， 在 
参数 面板 里 设置 它 的 sliderName 参数 。 这 样 ，comslider WPJ LEB THEA Jo 

最 后 ， 疯 试 一 下 影片 ， 体 会 一 下 组 件 的 魅力 。 

通过 这 个 简单 的 实例 ， 读 者 应 该 学 会 如 何 把 一 个 有 影 厂 均 辑 定义 成 组 件 。 这 是 读者 使 用 
其 他 组 件 的 基础 。 网 络 上 有 很 多 已 经 做 好 的 组 件 可 以 直接 拿 来 用 ， 同 样 ， 如 果 认 为 目 己 的 
某 个 组 件 做 的 很 漂亮 ， 也 可 以 放 到 网 络 上 让 大 家 共享 。 


9.2 使 用 用 户 接口 组 件 


Flash CS6 提供 了 一 套 Flash 用 户 接 口 组 件 ,打开 组 件 面板 可 以 看 到 这 些 组 件 ,如 图 9-11 
所 示 。 


表 9-1 列 出 了 一 些 常 用 的 用 户 接口 组 件 ， 这 几 种 组 件 都 是 在 平时 的 使 用 中 会 经 党 用 到 
的 。 a a a 


¥ User InterFace ZH 
Accordion 
Alert 
[| Button 
CheckBox 件 
EF Combobox 
EE] Datacrid 
Em DateChooser 
mE DateField 
A Label 
E] List 
Loader 


= Menu 


æ MenuBar 


NumericStepper 
GL ProgressBar 
lë] RadioButton 
Ps ScrollPane 
B Text4rea 
TextInput 
器 Tree 
S UIScrollBar 
Window 

p P viden 


图 9-11 用 户 接口 组 件 
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表 9-1 主要 用 户 接口 组 件 


名 字 功能 

RadioButton 一 组 互 斥 选择 项 中 的 一 个 选项 

Check Box 一 个 单个 选项 

Button 当 单 击 它 或 者 按 下 空格 键 的 时 候 执行 某 种 动作 
ComboBox 显示 选项 列表 ， 并 且 可 以 输入 其 他 的 内 容 

List 显示 选项 列表 

ScrollPane 提供 一 个 可 以 滚动 的 小 窗口 查看 影片 剪辑 
UIScrollBar 为 TextField 对 象 或 影片 剪辑 的 实例 添加 一 个 滚动 条 


9.2.1 ComboBox, CheckBox 和 Button 


这 个 例子 比较 简单 ， 适 合 刚 开始 接触 用 户 接口 组 件 的 人 。 这 是 一 个 填写 表单 的 程序 ， 
读者 在 图 9-12 所 示 的 第 ee ea 
的 第 二 页 显示 读者 提交 的 结果 ， 第 二 页 有 一 个 Return 按钮 ， 单 击 它 可 以 返回 到 第 一 页 。 


| 
_ = 


图 9-12 表单 第 一 页 


图 9-13 表单 第 二 页 


第 一 步 就 是 把 组 件 添加 到 舞台 上 。 将 添加 一 个 CheckBox, 一 个 ComboBox， 在 表单 第 
一 页 和 第 二 页 分 别 添加 一 个 Button. 

把 一 个 组 件 添加 到 Flash 文档 里 有 两 种 方法 : 第 一 种 是 从 “组 件 ” 面 板 里 拖 动 一 个 组 
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件 到 舞台 上 ; 第 二 种 是 双击 组 件 面 板 中 的 某 个 组 件 ， 这 个 组 件 将 出 现在 舞台 中 央 。 将 组 件 
添加 到 舞台 上 之 后 ，Flash 将 自动 把 它 添 加 到 “ 库 ” 面 板 中 。 

01 新建 一 个 ActionScript 2.0 Flash 文件 ， 大 小 为 640X280 像素 ， 颜 色 为 #666666， 
然后 创建 影片 的 背景 。 

J FE 2 是 一 个 很 好 的 习惯 。 

(02) 新 建 一 个 图 层 ， 起 名 为 UI， 将 把 组 件 放 到 这 个 ULE. Sik UI 层 的 第 6 帧 ， 按 
下 F7 键 插入 一 个 空 日 关键 帧 。 

和 03 选中 UI 图 层 的 第 1 帧 ， 在 “组 件 ” 面 板 中 把 CheckBox 拖 放 到 舞台 上 ， 把 它 放 
在 如 图 9-14 所 示 的 位 置 。 

接 下 来 添加 ComboBox。 使 用 ComboBox 组 件 可 以 创建 一 个 简单 的 下 拉 亲 单 ， 人 允许 用 
Pe Pee AI. 也 可 以 使 用 它 做 一 个 更 复杂 的 下 拉 有 末 单 ,允许 用 户 输入 一 个 或 者 几 个 字母 ， 
然后 自动 跳 到 以 输入 串 开 始 的 荣 单 项 。 

EL04 上 在“ 组件” 面板 中 把 ComboBox 组 件 拖 到 舞台 上 ， 放 到 文本 “Select your favorite 
color:” Fill, SUK] 9-15 Ara. 


9-14 添加 CheckBox 9-15 添加 ComboBox 


接 下 来 将 使 用 Button 组 件 创建 两 个 按钮 ， 一 个 放 在 第 一 页 ， 用 来 提交 表单 的 信息。 
a 用 来 返回 到 第 一 页 ， 而 且 用 刚刚 提交 的 信息 填充 各 个 表单 项 。 


和 05 和 在 “组 件 ” 面 板 中 把 Button 组 件 拖 到 舞台 上 ， 把 它 放 在 表单 右 下 角 ， 与 name， 2H 
email SCRE, 如 图 9-16 所 示 。 


9-16 添加 PushButton 


Toe) 单 击 UI 层 的 第 6 帧 ， 将 “组 件 ” 面板 中 的 Button 组 件 拖 放 到 舞台 上 ， 放 在 右 下 
角 ， 如 图 9-17 所 示 。 


= 


9-17 添加 第 二 页 的 PushButton 


下 面 要 做 的 就 是 配置 组 件 ， 这 样 它们 才能 显示 想 要 的 内 容 。 使 用 属性 面板 的 参数 页 来 
配置 组 件 的 参数 。 

U07 配 置 CheckBox。 选 择 UI 层 的 第 1 帧 ， 然 后 选择 舞台 上 的 CheckBox。 它 的 参数 
显示 在 了 属性 面板 中 的 “组 件 参数 ”区 域 ， 如 图 9-18 所 示 。 

108 在 实例 名 称 文本 框 里 输入 sweepstakes_box. 


[Hech COSY $2 BI ROAR 

09 在 Label 文本 框 里 输入 Absolutely! 

10 Label Placement 参数 保持 默认 的 right( 右 对 齐 )。 表 示 Label 中 的 内 容 将 和 
CheckBox 右边 界 对 齐 。 

11 勾 选 Selected 参数 右 侧 的 选 框 。 这 个 选项 表示 CheckBox 组 件 最 初 状态 是 被 选中 
的 还 是 没 被 选中 。 

12 配置 ComboBox. F S EAJ ComboBox 组 件 ， 在 属性 面板 中 的 “组 件 参 数 ” 
区 域 可 以 设置 参数 ， 如 图 9-19 所 示 。 


a A Bae | 
gait: ComboBox 


Se Pil; CheckBox 


> te RMA dataProvider [] 2 
v Mite editable O 
enabled Mi 
label prompt 
labelPlacement restrict [| O] 
selected rowCount 5 
visible vi 


9-18 CheckBox 的 参数 9-19 ComboBox 的 参数 


13 在 实例 名 称 文 本 框 里 输入 color box， 确保 editable 属性 没有 被 选中 。 这 表示 将 
不 允许 用 户 输入 其 他 文本 。 

14) data 参数 显示 一 个 用 户 可 选 值 的 列表 。 单 击 data BACH MUM, E 
出 的 “ 值 ” 对 话 框 中 单 击 左 上 角 的 国 按 钮 ， 添 加 一 个 新 的 值 ， 如 图 9-20 所 示 。 

15 输入 Lightning 作为 第 一 个 值 。 同 样 的 方法 再 添加 两 个 值 ， 分 别 为 Cobalt 和 
Emerald。 此 时 ， 值 弹出 式 窗口 的 内 容 如 图 9-21 所 示 。 单 击 “ 确 定 ”按钮 关闭 对 话 框 。 


Lightning 
Cobalt 
Emerald 


9-20 {AO 9-21 输入 值 的 值 窗口 


16D Hi labels 参数 右 侧 的 铅笔 图 标 芝 ,在 弹出 的 “ 值 ”对 话 框 中 单 击 左 上 角 的 [出 控 
钮 ， 为 上 一 步 中 添加 的 列表 值 设置 标签 名 称 。 
17. rowCount( 行 数 ) 参 数 指定 窗口 中 要 显示 的 行 数 ， 所 以 把 这 个 值 改 成 3。 此 时 ， 属 


- 190 - 


性 面板 中 的 ComboBox 参数 如 图 9-22 所 示 。 


实例 ; ComboBox 

> & BRAD 

v mite 

尾 性 | t8 | 
data [Lightning,Co.. A 
editable O 
labels [Lightning,Co.. A 
rowCount 3 


restrict 


enabled M 
visible [yj 


minHeight 0 
minwidth 


9-22 配置 好 的 ComboBox 参数 


18 Ac Button。 选 中 第 1 帧 中 的 Button 组 件 。Button 的 参数 显示 在 属性 面板 中 。 
19 在 实例 名 称 文本 框 中 输入 submit_btn; 在 Label 文本 框 中 输入 Submit. 
20 选中 第 6 WILEY Button; 在 实例 名 称 文本 框 中 输入 return_btn; 在 Label 文本 框 中 
输入 Return. 
接 下 来 ， 丈 要 添加 动作 脚本 了 。 在 与 具体 的 动作 脚本 之 前 ， 移 对 要 用 到 的 实例 做 一 个 
总 的 了 解 ， 见 表 9-2。 


表 9-2 ”实例 列表 


实例 名 称 描述 
color_box 表单 第 一 页 的 combo box 
sweepstakes_box 表单 第 一 页 的 check box 组 
submit_btn 第 一 页 的 button ， 用 以 提交 信息 件 
name 第 一 页 的 一 个 输入 文本 框 ， 与 变量 name_text 相关 联 
email 第 一 页 的 一 个 输入 文本 框 ， 与 变量 email_text 相关 联 
return_btn 第 二 页 的 button， 用 以 返回 第 一 页 
name_result 第 二 页 的 一 个 动态 文本 框 ， 用 来 显示 用 户 姓 名 
email_result 第 二 页 的 一 个 动态 文本 框 ， 用 来 显示 用 户 的 Email 地 址 
color_result 第 二 页 的 一 个 动态 文本 框 ， 用 来 显示 用 户 选 择 的 颜色 ， 与 变量 color_result 关联 
sweepstakes_text 第 二 页 的 一 个 动态 文本 框 ， 根 据 第 一 页 的 check box 是 否 被 选中 ， 显 示 不 同 的 信 


息 ， 与 变量 sweepstakes_text 关联 
2 添加 一 个 新 层 ， 命 名 为 Actions。 这 个 层 将 放置 在 整个 影片 运行 期 间 一 直 运行 的 
动作 脚本 。 
22 HiT “BO” / “ote” KEME, HF “OIE” TK. 
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23 现在 要 写 的 是 getResults 函数 。 这 个 函数 将 从 checkbox 和 combobox 中 取得 用 户 
选择 的 结 末 。 把 下 面 的 代码 输入 动作 面板 : 
// 从 第 一 页 得 到 结 于 
function getResults () 
{ 
// tp 2 A Pee y CheckBox, #PAgetValuejk|slTrue, AilijiklelFalse 
sweepstakes_result = sweepstakes_box.getValue(); 
//getSelectedItem () 将 选 返 回 用 户 选 择 的 项 目 ， 
// 它 的 label 属 性 就 是 显示 在 combobox 弹 出 式 末 单 里 的 内 容 。 


color_result = color_box.getSelecteditem().label; 
/ /返回 被 选择 项 目的 下 标 
selecteditem = color_box.getSelectediIndex()j; 


24 月 写 一 个 函数 ，initValue 0。 这 个 函数 将 根据 用 户 输入 的 信息 初始 化 第 一 页 的 各 个 
文本 框 和 组 件 。 当 用 户 单 击 了 Return 按钮 之 后 ， 将 调用 这 个 函数 。 
// initialize the values on pgl with the values the user has previously 
selected 
function initValue() 
{ 
sweepstakes_box.setValue (Ssweepstakes_result); 
if (!started) 
{ 
color_box.setSelectediIndex (0); 
started = true; 


} else 
color_box.setSelectediIndex(selecteditem) ; 


} 


最 后 ， 在 所 有 ActionScript 最 前 面 加 上 一 行 对 initValue 0 函数 的 调用 ， 完 成 之 后 ， 第 1 
帧 的 代码 清单 如 下 : 


initValue(); 


// initialize the values on pgl with the values the user has previously 


selected 


function initValue () 


{ 


sweepstakes_box.setValue (sweepstakes_result); 
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if (!started) 
{ 


color_box.setSelectediIndex (0); 
started = true; 


else 


color_box.setSelectedindex (selecteditem) ; 


// get results from pg 1 
function getResults () 


{ 


sweepstakes_result = sweepstakes_box.getValue(); 
color_result = color_box.getSelectediItem().label; 
selectediItem = color_box.getSelectediIndex(); 


接 下 来 为 两 个 Button AAV FSS PRL, Me BY FT SEE o 
25 选中 Actions 图 层 的 第 1 tt, 打开 “动作 ”面板 ， 在 脚本 窗 格 中 输入 以 下 代码 以 
啊 应 Submit 按钮 的 鼠标 单 击 事件 : 
function myHandler (eventObj) 


{ 


if (eventObj.type == "click") 件 
{ 
getResults(); 


gotoAndStop ("pg2"); 


} 


submit_btn.addEventListener ("click",myHandler) ; 
26 选中 Actions KIJZ 6 Wl, Hor ati Be, FES RESCH PEPE “HEH 
空 日 天 键 帧 ”命令 ， 然 后 打开 “动作 ”面板 ， 在 脚本 窗 格 中 输入 以 下 代码 以 啊 应 Return 7% 
钮 的 鼠标 单 击 事件 : 
function myHandler2 (eventObj) 
{ 


if (eventlob).type: == “elick™) 
{ 
gotoAndStop("pgl") ; 


- 193 - 


Fidh COOP & (AR ORE 


} 
return_btn.addEventListener ("Cclick",myHandler2) ; 
已 经 完成 了 整个 影片 需要 的 脚本 。 接 下 来 要 添加 的 束 古 第 一 页 和 第 二 页 所 在 的 那 两 帧 
的 脚本 。 
27 添加 一 个 新 层 ， 命 名 为 Frame Action。 选 中 第 一 帧 ， 并 插入 一 个 空白 关键 帧 ， 在 
属性 面板 中 将 帧 命名 为 pg1。 
28 选中 第 六 帧 ， 插 入 一 个 空 日 关键 帧 ， 并 且 在 属性 面板 的 帧 文本 框 中 输入 pg2。 
29 选中 Frame Action 层 的 第 1 帧 ， 然 后 在 “动作 ”面板 中 输入 : 
stop () ; 
前 面 说 过 ， 根 据 用 户 是 否 选择 了 checkbox， 将 在 一 个 文本 框 中 显示 不 同 的 内 容 。 
30 H Frame Action 层 第 6 帧 ， 然 后 在 “动作 ”面板 中 添加 如 下 的 代码 : 


// sweepstakes text 


if (sweepstakes_result==true) 

{ 
sweepstakes_text = "You have been entered in the Stiletto Fantasy 
Sweepstakes. Winners are announced at the end of each month."; 


else 


—) 


sweepstakes_text = "You have not been entered in the Stiletto Fantasy 
sweepstakes."; 

} 
31 朋 选择 菜单 “控制 ”/“ 测 试 影片 ”预览 动画 。 


9.2.2 使 用 RadioButton 


这 个 实例 是 一 个 进 制 转换 需 , 在 图 9-23 所 示 的 第 一 页 选择 一 个 初始 的 进 制 , 单 击 Next 
按钮 吏 可 以 到 达 第 二 页 ， 如 图 9-24 所 示 。 在 最 上 方 的 输入 文本 框 输 入 一 个 十 进 制 数 ,然后 
单 击 右边 的 “CONVERT” 按 钮 ， 下 面 的 3 个 文本 框 中 就 显示 出 对 应 的 二 进 制 、 八 进 制 、 
十 六 进 制 的 值 。 


图 9-23 一 选择 进 制 图 9-24 十 进 制 数 转换 到 其 他 进 制 数 
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这 个 例子 用 到 了 RadioButton, 涉及 到 4 种 进 制 : 二进制、 八进制 、 十 进 制 、 十 六 进 制 
epee ee 
用 法 。 

在 制作 实例 之 前 先 介绍 这 几 个 进 制 使 用 的 数字 和 转化 过 程 。 

@ 十进制 使 用 数字 0 一 9。 

@ 二进制 使 用 数字 0 和 1。 

@ 八进制 使 用 数字 0 一 7。 

@ 十 六 进 制 使 用 数字 0 一 9 和 字母 ,字母 A，B，C，D，E，F， 分 别 代表 10, 

12，13，14，15。 

接 下 来 介绍 具体 的 转化 过 程 。 以 最 简单 的 情况 为 例 ， 就 是 从 十 进 制 转化 到 二 进 制 。 如 
果 用 户 输 入 一 个 十 进 制 的 数 82， 首 先 试 着 找到 所 有 的 比 这 个 数 小 的 所 有 2 的 整数 次 容 。 它 
Jæ l, 2, 4, 8, 16, 32, 64. AHEM SMF: 64, 32, 16, 8, 4, 2, 1。 

用 64 除 82， 结 果 是 1， 就 是 说 82 里 有 一 个 64， 算 出 余数 是 18。 然 后 用 32 除 18, 445 
果 是 0， 余 数 是 18。 接 着 进行 下 去 ， 直 到 算 到 用 1 除 某 个 余数 。 把 所 有 的 商 按 顺序 排 成 一 
列 ， 对 于 82 来 说 ， 就 是 1010010。 最 终结 果 就 是 它 ， 也 就 是 说 ， 十 进 制 数 82， 对 应 二 进 
制 数 1010010. 

对 于 八进制 ， 使 用 8 的 整数 次 早 ， 对 于 十 六 进 制 ， 使 用 16 的 整数 次 贤 。 

01 新建 一 个 ActionScript 2.0 文件 ， 尺 寸 为 300X 200 像素 。 在 主 时 间 轴 的 第 1 i 
一 个 黑色 矩形， 然后 在 矩形 上 方 放 一 个 静态 文本 框 。 文 字 内 容 是 : CHOOSE YOUR 
NUMBER SYSTEMS( 选 择 读者 要 转换 的 进 制 )。 然 后 在 黑色 和 矩形 左下 方 再 画 一 个 监 色 的 矩 
形 ， 右 下 方 绘制 一 个 黑色 矩形。 如 图 9-25 所 示 。 

02 JH RadioButton。 打 开 组 件 面 板 ， 从 组 件 面板 拖 一 个 RadioButton 到 舞台 上 
从 库 面 板 里 再 拖 3 个 RadioButton 到 舞台 上 。 按 照 图 9-26 所 示 布 局 摆 放 。 


图 9-25 背景 图 9-26 添加 RadioButton 


03 选中 第 一 个 RadioButton 实例 , 在 属性 面板 的 “组 件 参数 ”区 域 设 置 它 的 参数 值 ， 
设置 Label 属性 值 为 Decimal Number System， 实 例 名 称 为 radioBox1。 

04 选中 第 二 个 RadioButton 实例 ， 在 属性 面板 的 “组 件 参 数 ” 区 域 设 置 Label 属性 
值 为 Binary Number System， 实 例 名 称 为 radioBox2。 

05 选中 第 三 个 RadioButton 实例 ， 在 属性 面板 的 “组 件 参数 ”区 域 设 置 Label 属性 
值 为 Octal Number System， 实 例 名 称 为 radioBox3。 


06 选中 第 四 个 RadioButton 实例 ， 在 属性 面板 的 “组 件 参 数 ” 区 域 设 置 Label 属性 
- 195 - 


值 为 Hexadecimal Number System， 实 例 名 称 为 radioBox4。 


接 下 来 的 步骤 设置 RadioButton 组 件 的 样式 。 选 中 第 一 帧 ， 


本 窗 格 中 输入 以 下 代码 : 
/ /为 RadioButton 类 型 的 组 件 定义 样式 


打开 “动作 ”面板 ， 在 脚 


var rb = _global.styles.RadioButton=new mx.styles.CSSStyleDeclaration(); 


rb.fontFamily = "Arial"; 


rb.fontSize = "12"; 
rb.color = "Oxffff00"; 
此 时 测试 影片 ， 效 果 如 图 9-27 HZR o 
07 在 影片 右 下 角 添 加 一 个 按钮 ， 如 图 9-28 所 示 。 


图 9-27 影片 效果 


图 9-28 


添加 按钮 


08) 选中 上 一 步 添 加 的 按钮 实例 ， 在 “动作 ”面板 中 添加 下 面 的 代码 : 


on (release) 


{ 
if (radioBoxl.getState ()) 


{ 
nextFrame (); 
if (radioBox2.getState ()) 
gotoAndStop (_currentframe + 2); 
if (radioBox3.getState ()) 
gotoAndStop (_currentframe + 3); 
if (radioBox4.getState ()) 


gotoAndStop (_currentframe + 4); 
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按钮 释放 时 会 根据 当前 哪 一 个 Radio Button 处 于 活动 状态 ， 影 片 跳 到 相应 的 关键 帧 。 
09 目 创建 4 个 图 形 元 件 。 它 们 的 内 容 如 图 9-29 一 图 9-32 所 示 。 


i L 1 


图 9-29 binarylabel 


在 主 时 间 轴 的 第 1 帧 添加 目 定 义 转换 阔 数 和 一 些 变 量 的 初始 化 脚本 。 
() 7 


arrayll = 


10 
stop 


arraylO = 


array9 
array8 
array3 
array2 
array/ 
array6 
array5 
array4 


arrayl 


= new 


图 9-30 


new Array 


new Array 


Array 
Array 
Array 
Array 
Array 
Array 
Array 
Array 


Array 


array = new Array 


{ 


array5.splice (0); 


array4.splice (0); 


for 


{ 


(i = 0; 


Binary = 


if 
{ 


i <= number; 


Math.pow 


octallabel A} 9-31 decimallabel 图 9-32 hexalabel 


(); 
(); 


(); 


function decimalToHexadecimal 


(number) 
件 
i ++) 


(16, 1); 


(binary > number) 


break; 


} 


arrayd5 


LE 


g= 


(J 


[2] 


arrayelement 


arrayelement; 


= i-l; 


= binary; 


j >= 0; j--) 


arrayelement) 
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binaryelement = int (number / array5 
binaryremainder = int (number % array5 []J]); 
if (binaryelement == 10) 
{ 
binaryelement2 = 'A'; 
} else if (binaryelement == 11) 
{ 
binaryelement2 = 'B'; 
} else if (binaryelement == 12) 
{ 
binaryelement2 = 'C'; 
} else if (binaryelement == 13) 
{ 
binaryelement2 = 'D'; 
} else if (binaryelement == 14) 
{ 
binaryelement2 = 'E'; 
} else if (binaryelement == 15) 
{ 
binaryelement2 = 'F'; 
} else 
{ 
binaryelement2 = binaryelement; 
} 
array4[0] = binaryelement2; 
else 
binaryremainderl = binaryremainder,; 
binaryremainder = int (binaryremainder % array5 [Jj]); 
binaryelement = int (binaryremainderl / array5 [j]); 
if (binaryelement == 10) 
{ 
binaryelement2 = 'A'; 
} else if (binaryelement == 11) 
{ 
binaryelement2 = 'B'; 
} else if (binaryelement == 12) 
{ 
binaryelement2 = 'C'; 


} 


} else if (binaryelement == 13) 
{ 
binaryelement2 = 'D'; 
} else if (binaryelement == 14) 
{ 
binaryelement2 = 'E'; 
} else if (binaryelement == 15) 
{ 
binaryelement2 = 'F'; 
} else 
{ 
binaryelement2 = binaryelement; 
} 
array4 [arrayelement-j] = binaryelement2; 
} 
} 
return array4.join (""); 


function decimalToOctal (number) 


{ 


array2.splice(0); 


array3.splice(0); 


for 


{ 


(i = 0; i <= number; i ++) 


binary = Math.pow (8, i); 


if (binary > number) 
{ 
arrayelement = i-1; 
break; 
} 
array3 [i] = binary; 
} 
for (j = arrayelement; j >= 0; j--) 
{ 
if (j == arrayelement) 
{ 
binaryelement = int (number / array3 
binaryremainder = int (number % 
array2[ 0 ] = binaryelement; 
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} else 
{ 
binaryremainderl = binaryremainder; 
binaryremainder = int (binaryremainder % array3 []j]); 
binaryelement = int (binaryremainderl / array3 [j]); 
array2 [arrayelement-—-j] = binaryelement; 
} 
} 
return array4, join {TT} 


function binaryToDecimal (number) 
{ 
array7.splice (0); 
array6.splice(0); 
for (1 = 0; i <= length (number)-1; i ++) 
{ 
array6 [i] = Math.floor (number / Math.pow (10, length (number) -i-1))- 
Math.floor (number / Math.pow (10, length (number)-i)) * 10; 
} 
decimall = 0; 
for (j = 0; j < array6.length; j ++) 
{ 
array7 [Jj] = Math.pow (2, array6.length-j-1); 
decimal = array7 [j] * array6é [j]; 
decimall += decimal; 
} 
return decimall; 
} 
function decimalToBinary (number) 
{ 
arrayl.splice(0); 
array.splice (0); 
for (i = 0; i <= number; i ++) 
{ 
binary = Math.pow (2, i); 
if (binary > number) 
{ 


arrayelement = i-l; 
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break; 
array [i] = binary; 
for (j = arrayelement; j >= 0; j--) 
if (j == arrayelement) 


binaryelement = int (number / array [j]); 
binaryremainder = int (number % array [J]); 
arrayl[ 0 ] = binaryelement; 
} else 
{ 
binaryremainderl = binaryremainder; 
binaryremainder = int (binaryremainder % array [j]);} 


binaryelement = int (binaryremainderl / array [j]); 


arrayl [arrayelement-j] = binaryelement; 


} 
return array]. join (""); 
} 
function octalToDecimal (number) 
{ 
array9.splice(0); 
array8.splice(0); 
for (i = 0; i <= length (number)-1; i ++) 
{ 
array8 [i] = Math.floor (number / Math.pow (10, length (number) -i-1) ) 
— Math.floor (number / Math.pow (10, length (number)-i)) * 10; 
} 
decimall = 0; 
for (JF = 03., T< arrays «Length: J. -F+) 
{ 
array9 [j] = Math.pow (8, array8.length-j-1); 
decimal = array9 [j] * array8 [j]; 
decimall += decimal; 
} 


return decimall; 
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function hexadecimalToDecimal 
{ 
arrayll.splice(0); 
arrayl0.splice(0); 


String split (J3 


for (i = 0; i < string.length; i ++) 
{ 
arraylO [i] = string.substr (i, 1); 
if (array10 [i] == TAT) 
{ 
arraylO [i] 10; 
} else if (array10 [i] == "B") 
{ 
arraylo:' Pi] 11; 
} else if (arrayl10 [i] == "C") 
{ 
arrayl0O [i] 12; 
} else if (array10 [i] == "D") 
{ 
arraylO [i] 13; 
} else if (arrayl0 [i] == "E") 
{ 
arraylO [i] 14; 
} else if (array10 [i] == "F") 
{ 
arraylO [i] = 15; 
} else 
{ 
arraylO [i] = Number (string.substr 
} 
} 
decimall = 0; 
For (J= 0; J < string. length; J- FE) 
{ 
arrayll [j] = Math.pow (16, 
decimal = arrayll [j] * array10 [j]; 


decimall += decimal; 


} 


return decimall; 


- 202 - 


(string) 


Yip 


string.length-j-1); 


Chapter 09 


11 Æ% 2M, BAW, 4 il, 5 帧 插入 四 个 关键 帧 。 

12 按照 图 9-33 的 布局 在 第 2 Wl PST Re FOE SE Be iS 0 — 4 A SASH, 
变量 为 input。 然 后 在 它 的 下 面 添加 前 面 创建 的 网 形 元 件 , 在 每 一 个 图 形 元 件 下 面 添 加 一 个 
动态 文本 框 ， 总 共 3 个 ， 对 应 的 变量 名 分 别 为 outputl,output2,output3 。 最 后 在 输入 文本 框 
的 右 侧 添加 一 个 Convert 按钮 ， 为 这 个 按钮 添加 如 下 的 脚本 : 

on (release, keyPress "<Enter>") 


{ 


numinput = input; 

outputl = decimalToBinary (numinput) ; 
output2 = decimalToOctal (numinput); 
output3 = decimalToHexadecimal (numinput) ; 


} 
注意 到 第 一 行 有 一 个 keyPress "<Enter>"， 这 是 说 同时 响应 Enter 键 按 下 的 消息 ， 换 句 
话说 ， 按 下 这 个 按钮 和 按 下 回 车 键 的 作用 是 一 样 的 。 
13 在 第 3 Wiel 9-34 所 示 进 行 布局 ， 将 输入 文本 框 和 动态 文本 框 的 变量 名 分 别 命 
名 为 inputoutputl,output2,output3 。 
这 一 怖 是 从 二 进 制 转化 到 其 他 的 进 制 。 为 按钮 Convert 添加 如 下 的 代码 : 


on (release, keyPress "<Enter>") 


{ 


numinput = input; 
outputl = binaryToDecimal (numinput) ; 
output2 = decimalToOctal (outputl); 组 
output3 = decimalToHexadecimal (outputl); 
件 


9-33 ”第 2 帧 的 布局 图 9-34 第 3 帧 的 布局 


14 ÆR 4 帧 按照 图 9-35 所 示 进 行 布局 ， 文 本 框 及 用 和 前 面 两 帧 一 样 的 名 称 。 这 一 
帧 是 从 八进制 转换 到 其 他 进 制 。 所 以 ， 为 投 钮 Convert 添加 下 面 的 代码 : 
on (release, keyPress "<Enter>") 
{ 
numinput = input; 
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outputl = octalToDecimal (numinput) 

output2 = decimalToBinary (outputl); 

output3 = decimalToHexadecimal (outputl); 
} 

15 在 第 5 WIRE 9-36 进行 布局 ， 同 样 ， 文 本 框 订 用 和 前 面 3 由 一样 的 名 称 。 这 

一 帧 是 从 十 六 进 制 转化 到 其 他 的 进 制 。 为 按钮 Convert WAU F H AIRI: 

on (release, keyPress "<Enter>") 
{ 

numinput = input; 

outputl = hexadecimalToDecimal (numinput) ; 

output2 = decimalToBinary (outputl); 


output3 = decimalToOctal (outputl); 


9-35 3 4 Wii tia 9-36 第 5 帧 的 布局 
16 44 Ctrl 十 Enter 键 ， 开 始 进入 测试 动画 。 


9.2.3 使 用 ScrollBar 


使 用 滚动 条 组 件 ， 可 以 用 来 为 动态 文本 框 或 者 输入 文本 框 添加 水 平 或 者 垂直 滚动 条 。 

过 拖 动 滚动 条 可 以 显示 或 者 输入 更 多 的 内 容 ， 而 不 需要 增 大 文本 框 占用 的 面积 。 

在 ComboBox, ListBox 和 ScrollPane 组 件 中 都 使 用 了 滚动 条 组 件 。 把 它们 中 的 任何 一 
个 添加 到 Flash 文档 里 ， 都 会 自动 的 在 库 面 板 里 添加 深 动 条 组 件 。 需 要 注意 的 是 ， 如 果 库 
面板 里 已 经 有 了 一 个 深 动 条 ， 不 允许 从 组 件 面板 再 拖 一 个 深 动 条 到 Flash 文档 里 。 

当 把 一 个 深 动 条 拖 到 舞台 上 的 动态 文本 框 或 者 输入 文本 框 上 的 时 候 ， 深 动 条 自动 对 齐 
到 文本 框 最 近 的 水 平 或 者 阜 直 边 。 一 旦 滚动 条 对 齐 到 文本 框 ，Flash 目 动 为 深 动 条 实例 添 
加 targetTextField 参数 值 。 尽 管 深 动 条 目 动 对 齐 到 文本 框 ， 但 是 它 并 没有 和 文本 框 成 为 一 
组 。 因 此 ， 移 动 或 者 删除 文本 框 的 时 候 ， 也 应 该 相应 地 移动 或 者 删除 滚动 条 。 滚 动 条 和 文 
本 框 可 以 放 在 不 同 的 层 ， 但 必须 放 在 同一 个 时 间 轴 里 。 

下 面 就 来 看 看 如 何 为 输入 文本 框 和 动态 文本 框 添加 深 动 条 组 件 。 

01 选择 绘图 王 具 栏 的 文本 工具 ， 在 舞台 上 男 一 个 文本 框 。 在 属性 面板 的 文本 类 型 
下 拉 列 表 中 选择 “输入 文本 ”或 者 “动态 文本 ”。 这 里 选择 “动态 文本 ”。 
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02 在 实例 名 称 文本 框 中 输入 “richtext”。 在 属性 面板 上 的 “行为 ”下 拉 列 表 中 选择 
“多 行 不 换行 ”。 

03 有 由 首先 添加 一 个 垂直 的 滚动 条 。 打 开 “ 组 件 ” 面 板 ， 拖 放 一 个 UIScrollBar 组 件 到 
文本 框 的 边界 。 选 中 这 个 深 动 条 ， 在 属性 面板 中 查看 它 的 参数 ， 如 图 9-37 所 示 。 

参数 direction 决定 滚动 条 是 水 平 的 还 是 垂直 的 。 人 参数 ScrollTargetName 是 和 滚动 条 相 

关 的 文本 框 的 实例 名 。 

04 和 在 “direction ”下拉 列表 中 选择 “vertical”， 即 将 深 动 条 设置 为 王 直 的 。 
scrollTargetName 参数 的 值 就 是 当前 动态 文本 框 的 实例 名 称 。 然 后 把 这 个 深 动 条 拖 到 文本 框 
的 右边 界 ， 直 到 它 自动 对 齐 ， 如 图 9-38 所 示 。 


尾 性 TA AAG shim, 组 件 » |= 


— |< 实例 名 称 加 


28+: UIScrollBar 


> 位 是 各 大 小 


图 9-37 ”滚动 条 的 参数 图 9-38 ”添加 垂直 深 动 条 


当 滚 动 条 被 添加 到 文本 框 上 的 时 候 ， 上 自动 与 文本 框 对 齐 。 但 是 如 果 读 者 在 添加 了 滚动 
条 之 后 改动 了 文本 框 的 大 小 ， 深 动 条 不 会 自动 跟着 改动 。 一 个 比较 简单 的 方法 是 先 把 一 个 
滚动 条 拖 动 到 文本 框 之 外 ， 然 后 再 拖 回 来 ， 这 样 滚动 条 吏 又 目 动 和 文本 框 对 齐 了 。 
05 湛 加 一 个 新 层 ， 将 在 这 一 层 为 动态 文本 框 添 加 一 个 水 平 的 深 动 条 。 选 中 第 1 帧 ， 
在 库 面 板 中 拖 放 一 个 深 动 条 到 文本 框 的 下 边界 ， 在 属性 面板 上 的 “direction ”下 拉 列 表 中 
选择 “horizontal”， 然 后 拖 动 组 件 直 到 它 上 自动 对 齐 到 文本 框 ， 如 图 9-39 所 示 。 
06) 双击 动态 文本 框 ， 进 入 输入 模式 。 从 其 他 地 方 复制 一 些 文字 到 这 个 文本 框 里 ， 
当然 文字 量 要 多 于 文本 框 所 能 容纳 的 文字 量 。 
07 朋 测试 动画 。 拖 动 水 平和 竺 直 的 滩 动 条 ， 看 看 它们 的 效果 ， 如 网 9-40 所 示 。 
Bi, 在 库 面板 中 拖 放 一 个 流动 条 到 文本 框 的 下 


的 任何 一 个 添加 到 Flash 文 档 里 , Hi BATE S|“ 
动 条 自动 对 齐 到 文本 框 最 近 的 水 平 或 者 垂直 边 , 一 
| 
JER, 当然 文字 量 要 多 于 文本 框 所 能 容纳 的 文字 7 
国 二 -= 图 4 | m] b 


ARAL FHF PSH HA LEMS A BLA 
选择 "多 行 不 换行 ” 
牛 到 文本 框 的 边界 , 选中 这 个 滚动 条 , 在 网 性 面板 !| 
即 滚 动 条 相关 的 文本 框 的 实例 名 。 
ITargetName 参 数 的 值 就 是 当前 动态 文本 框 的 实例 : | 
竺 添加 了 滚动 条 之 后 改动 了 文本 框 的 大 小 , 滚动 条 


图 9-39 ”添加 水 平 滚 动 条 图 9-40 ”测试 效果 


9.2.4 使 用 ScrollPane 


ScrollPane 是 一 个 有 水 平和 重 直 深 动 条 的 小 窗口 ， 可 以 在 这 个 窗口 里 显示 影片 对 辑 。 
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由 于 有 滚动 条 ， 所 以 可 以 使 用 很 小 的 一 块 面积 显示 很 大 的 内 容 。ScrollPane 组 件 只 显示 影 
HRBTIH, MEH ScrollPane 来 显示 文本 ，UIScrollBar 组 件 完 全 可 以 解决 文本 的 所 有 问题 。 
为 了 在 ScrollPane 里 显示 影片 纺 辑 ， 读 者 必须 为 ScrollPane 的 scrollContent 参数 指定 
—/S 8% Fr BY 4H) symbol linkage ID。 要 显示 的 影片 总 辑 必须 在 库 面 板 里 ， 但 是 不 要 求 一 定 
在 舞台 上 。 而 且 ， 影 片 檀 辑 必 须 在 链接 属性 对 话 框 里 选中 “为 动作 脚本 导出 ”。 
在 ScrollPane 组 件 对 应 的 属性 面板 中 ， 可 以 设置 以 下 一 些 参数 。 
© scrollDrag: 如 果 勾 选 了 此 项 ， 则 允许 用 户 拖 动 ScrollPane 窗口 中 显示 的 内 容 ; A 
则 ， 只 能 通过 深 动 条 来 深 动 显示 内 容 。 默 认 不 选中 。 
© HorizontalScrollPolicy: 该 参数 指定 水 平 滚动 条 显示 的 方式 。 如 果 选 择 on， 则 显 
示 水 平 滚 动 条 ; off 表示 不 显示 水 平 深 动 条 ; auto 表示 当 需 要 的 时 候 显 示 。 
© HorizontalLineScrollSize: 设置 每 次 单 击 滚动 箭头 时 水 平 滚动 条 移动 多 少 个 单位 。 
默认 值 为 5 
© HorizontalPageScrollSize: 设置 每 次 单 击 滚动 条 轨道 时 垂直 滚动 条 移动 多 少 个 单 
位 。 默 认 值 为 20。 
© Source: 指定 要 加 载 到 滚动 窗 格 中 的 内 容 。 该 值 可 以 是 本 地 SWF 或 JPEG 文件 
的 相对 路 径 ， 或 Internet 上 的 文件 的 相对 或 绝对 路 径 。 也 可 以 是 设置 为 “为 
ActionScript 导出 ”的 库 中 的 影 帮 甬 辑 元 件 的 链接 标识 符 。 
© verticalLineScrollSize: 设置 每 次 单 击 滚动 区 头 时 垂直 滚动 条 移动 多 少 个 单位 。 黑 
WEN 5. 
© verticalPageScrollSize: 设置 每 次 单 击 滚动 条 轨道 时 垂直 滚动 条 移动 多 少 个 单位 。 
默认 值 为 20。 
© VerticalScrollPolicy: 该 参数 指定 王 直 深 动 条 显示 的 方式 。 如 果 选 择 on, MaE 
直 深 动 条 ; off 表示 不 显示 牌 直 滚动 条 ;， auto 表示 当 需 要 的 时 候 显 示 。 
如 果 想 改变 ScrollPane 的 大 小 ， 可 以 使 用 自由 变形 工具 。 
图 9-41 所 示 古 在 ScrollPane 中 显示 影片 剪辑 的 效果 。 通 过 拖 动 ScrollPane 的 垂直 滚动 
条 和 水 平 深 动 条 ， 就 可 以 看 到 影片 总 辑 的 不 同 部 分 。 
下 面 通 过 一 个 简单 实例 介绍 ScrollPane 组 件 的 用 法 。 
01 创建 一 个 ActionScript 3.0 Flash 文档 。 从 “组 件 ” 面 板 拖 放 一 个 ScrollPane 组 件 
BFE aE 
02 选择 绘图 工具 栏 的 任意 变形 工具 ， 然 后 单 击 舞 台 上 的 ScrollPane， 把 鼠标 移 到 右 
下 角 的 控制 点 ， 当 鼠标 指针 变 成 一 个 倾斜 的 双 同 箭头 时 ， 辐 右 下 方 拖 动 ， 放 大 ScrollPane。 
03 选择 采 单 “文件 ”/“ 叶 入 ”/“ 导 入 到 库 ” 命 令 ， 导入 一 幅 GIF 动画 到 库 面 板 中 。 
04° 4% Ctrl 十 F8 键 创建 一 个 新 的 影片 可 辑 ， 命 名 为 sassy， 然 后 把 刚刚 导入 的 动画 图 
wae sy aye, AA EA SPA AUD MST. 
05 在 库 面 板 中 选择 sassy 影片 勇 辑 ， 然 后 单 击 鼠标 右键 ,在 弹出 的 快捷 来 单 中 选择 
“属性 ”命令 。 
06 在 打开 的 对 话 杠 中 单 击 “ 高 级 ” 折 和 县 按 钮 ， 然 后 在 对 话 框 的 “ActionScript 链接 ” 
区 域 选择 “为 ActionScript 导出 ”和 “在 第 1 Wi Se”. FE “ZR” SCAN AAA sassy. 
07 HAJEE 选中 ScrollPane。 在 属性 面板 中 把 Source 参数 的 值 设置 为 sassy。 
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08 4% Ctrl 十 Enter 键 测试 ScrollPane, WOOK 9-42 所 示 。 


9-41 ScrollPane 中 的 影片 前 辑 9-42 在 ScrollPane 显示 位 图 


9.3. 目 定 义 滚 动 文本 杠 


Flash CS6 提供 的 滚动 条 组 件 已 经 可 以 完全 胜任 所 有 动态 文本 框 的 要 求 。 在 本 节 中 ， 
将 会 介绍 如 何 做 一 个 动态 文本 框 。 安 排 这 一 个 例子 的 目的 ， 是 为 了 让 读者 看 看 如 何 把 影 
剪辑 和 ActionScript 结合 起 来 综合 运用 ， 重 点 关注 的 是 中 间 的 方法 和 思想 。 
01) 狐 建 一 个 文档 。 按 Ctfl 十 F8% 键 创建 一 个 有 影片 可 辑 ， 起 名 为 containerMC。 在 元 
件 编 辑 模式 下 ， 把 containerMC 的 当前 层 该 名 为 up button。 然 后 从 公用 库 里 拖 一 个 同上 的 
箭头 形状 的 按钮 到 这 一 层 。 
02 朋 在 containerMC 的 时 间 轴 湛 加 一 个 新 层 ， 起 名 为 down button。 从 公用 库 里 拖 一 
个 同 下 的 箭头 形状 的 按钮 到 这 一 层 。 
03)) 在 containerMC 的 时 间 轴 这 加 一 个 新 层 ， 起 名 为 text box。 选 择 绘图 工具 栏 的 文 组 
本 工具 ， 在 这 一 层 添 加 一 个 文本 框 。 选 中 这 个 文本 框 ， 在 属性 面板 的 文本 类 型 弹出 式 染 单 
中 选择 “动态 文本 实例 名 称 为 daTextBox,“ 行 为 ”为 “多 行 ”。 
04 选中 舞台 上 向 上 的 按钮 ， 打 开 “ 动 作 ” 面 板 ， 添 加 如 下 的 代码 作 


on(press) 


scrolling = "up"; 
frameCounter = speedFactor; 
} 
on( release, releaseOutside ) 
{ 
scrolling = 0; 
} 
05 朋 选中 舞台 上 问 下 的 按钮 ， 打 开动 作 面板 ， 添 加 如 下 的 代码 : 


on(press) 


scrolling = "down"; 


frameCounter = speedFactor; 
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on( release, releaseOutside ) 


{ 


TH, 
所 示 。 


scrolling = 0; 


067 ££ containerMC 的 时 间 轴 添加 一 个 新 层 , 命名 为 outline。 HAA LAE 


选择 边框 闫 色 为 黑色 ， 填 元 闫 色 无 ， 在 舞台 上 男 一 个 只 有 边框 的 窍 形 ， 如 图 9-43 


图 9-43 ”添加 边框 


07 目 回 到 主 时 间 轴 。 在 库 面 板 中 拖 放 一 个 containerMC 实例 到 舞台 上 。 
08 目 选中 舞台 上 的 containerMC 实例， 打开“ 动作” 面板 ， 永 加 如 下 的 代码 : 


onClipEvent (load) 


{ 


} 


daTextBox.text = "Go ahead, press the down arrow. The text moves, ité&apos;s 
magic. Believe it or not, you&apos;1l be able to do the same thing by the 
end of the day. Seriously, and I&apos;m not just saying that because I 
need to insert filler in here so that I can showcase the scroller. Oh no, 
I believe in you. You can do this. Youare, by far, the most serious candidate 
for completing this tutorial I&apos;ve seen today. And that new haircut 
is lovely. You know, if I could know for sure that youé&apos;re a woman, 
Téapos;d go out with you. Not that Iéapos;m flirting with you or anything. 
I mean, for all I know, you could be a 450 pounds sumo wrestler and I 
wouldn&apos;t notice. Although, beauty is inthe eye of the beholder. Unless 
youé&apos;re talking about the crappy movie by that name. What was I talking 


about ?</FONT></P>"; 


scrolling = 0; 
frameCounter = 1; 
speedFactor = 3; 


onClipEvent (enterFrame) 


{ 
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if( frameCounter % speedFactor == 0) 


if( scrolling == "up" && daTextBox.scroll > 1 
{ 
daTextBox.scroll--; 
} 
else if( scrolling == "down" && daTextBox.scroll < daTextBox.maxscroll) 
{ 
daTextBox.scroll++; 
} 
frameCounter = 0; 
Í 
frameCounter++; 

} 

由 于 是 在 enterFrame PAER, ATO RWORMAAW TE, ROAR AR, ZH 
东 种 方式 来 控制 它 滚动 的 速度 。 比 较 好 的 方法 是 用 一 个 变量 frameCounter 来 计数 当前 所 在 
帧 ， 如 果 那 个 变量 能 被 某 个 值 speedFactor 整除 ， 那 么 就 滚动， 否则 什么 也 不 做 。 

然而 ， 妆 第 一 次 里 击 按钮 的 时 候 ， 希望 能 得 到 最 快 的 啊 应 ， 所 以 把 frameCounter 设置 
成 speedFactor， 下 一 次 enterFrame 消 恩 束 会 被 啊 应 ， 这 就 是 以 上 的 比较 难 理 解 的 代码 。 

09 修改 文本 框 中 文本 的 来 源 ， 从 外 部 文件 读 取 文本 数据 。 

回 定 文本 框 中 的 文本 很 容易 ， 但 是 如 果 以 后 想 改 变 文本 框 的 内 容 的 话 ， 就 必须 要 重新 
编辑 源码 ， 这 太 不 方便 了 。 所 以 ， 将 在 Flash 运行 的 时 候 ， 从 外 部 文件 读 文本 。 

把 上 面 填 入 文本 框 里 的 文本 复制 到 一 个 空 的 文本 文件 ， 使 用 记事 本 束 可 以 完成 要 求 。 
读者 的 所 有 的 文字 应 该 都 在 一 行 里 ， 除 非 读 者 使 用 了 目 动 换行 功能 。 现 在 ， 在 所 有 文字 的 
最 前 面 添 加 上 “daTextBox=”( 注 意 没 有 引号 )。 保 存 这 个 文件 为 texttxt， 放 在 和 影片 源 文 
件 同一 个 目录 下 面 。 

10 贞 外 部 文件 已 经 准备 好 了 ， 现 在 需要 修改 containerMC 的 代码 。 选 中 舞 合 上 的 
containerMC 实例 ， 打 开 “ 动 作 ” 面 板 ， 把 脚本 窗口 中 的 代码 用 下 面 的 代码 蔡 换 : 

onClipEvent (load) 


{ 
this.loadVariables ("text.txt™); 


scrolling = 0; 
frameCounter = 1; 
speedFactor = 3; 
neediInit = false; 
} 
onClipEvent (enterFrame) 
{ 
if( needInit ) 
{ 


if (daTextBox.maxscroll > 1) 
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//Text is loaded! 


needinit = false; 


if( frameCounter % speedFactor == 0) 
if( scrolling == "up" && daTextBox.scroll > 1) 


daTextBox.scroll--; 
} 
else if( scrolling == "down" && daTextBox.scroll < daTextBox.maxscroll) 
{ 
daTextBox.scroll++; 
} 
frameCounter = 0; 
} 
frameCountertt; 

} 

onClipEvent (data) 

{ 

needinit = true; 

} 

添加 的 第 一 句 代 人 码 束 是 loadVariables 语句 。 它 从 text.txt 文件 里 读 取 变 量 。 当 Flash 打 
开 文 本 文件 ， 看 见 了 daTextBox 二 text.txt 中 的 文本 ， 它 束 把 内 部 变量 daTextBox 设置 成 
text.txt PAYA. TER, EH S “this” PRUETT, (SHUM BUSA, CHE UE Flash 
想 把 文本 文件 中 的 内 容 谈 入 containerMC 里 ， 而 不 是 主 时 间 轴 或 者 其 他 的 影片 剪辑 里 。 

LoadVariable 这 行 让 Flash 从 一 个 文件 读数 据 到 影 族 中 。 当 文本 文件 在 远程 的 一 个 服务 
a EAI, Flash 必须 首先 和 它 建立 连接 ， 然 后 开始 接收 数据 ， 这 需要 一 定 的 时 间 。 和 硕 
望 有 一 种 途径 可 以 知道 文件 什么 时 候 被 全 部 读 进 来 。 当 完成 读 文件 的 任务 后 ， 可 以 做 一 些 
其 他 的 工作 ， 比 如 说 显示 “ready”。 

所 以 ， 要 介绍 男 一 个 影片 檀 辑 事件 ，data。 当 一 个 文本 文件 用 loadVariables RUE SE 
之 后 ，data 事件 就 被 触发 。 所 以 当 data 事件 被 触及 的 时 候 ， 束 知道 文件 已 经 恋 进 Flash 里 
ee 

但 是 光 有 这 些 机 制 知道 文件 已 经 读 进来 还 不 够 ， 当 Flash 把 一 个 文件 读 进 一 个 影片 以 
后 ， 它 要 分 析 这 个 文件 ， 分 析 文 件 也 需要 时 间 ， 上 所 以 说 尽管 文本 文件 已 经 读 进 来 了 ， 但 是 
Flash 可 能 会 延迟 一 到 两 帧 把 这 些 文 本 内 容 填 充 到 文本 框 里 。 

所 以 ， 加 入 了 男 外 一 个 方法 。 首 先 ， 把 needInit 变量 设置 为 false。 当 文本 文件 读 进来 
之 后 ，data 事件 被 触发 ， 变 量 needInit 被 设置 为 true。 在 enterFrame clip 事件 里 ， 引 发 了 一 
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个 站 判断 语句 的 执行 ， 这 个 if ies ty BC ASHE maxscroll 属性 是 否 已 经 被 更 新 ， 如 果 已 
经 被 更 新 的 话 ， 它 一 定 大 于 1， 这 就 意味 这 文本 文件 已 经 被 读 进 来， 而且 也 已 经 分 析 完 了 。 
图 9-44 表示 了 这 个 过 程 。 


this. loadVariahbles("text_txt") 


needInit = false; FlashF te > tt 
onClipEvent (data) { 一 是 次 件 读 完 ，data 
needInit = true; 2 Re ae 
onClipEvent (enterFrame) | 在 每 一 帧 这 语 名 检查 文本 
eid ASTETE se maxscroll > 1){ Sf R D RER, 
//Text is loaded! ATEST, eo eat 
Sauna a aman WEST > needinit 
} a Alfalse, 我 们 知道 女 { 
} ze IRR FH H Sone T rA 
MARAT se: Flashit 
下 一 帧 继续 检查 。 


9-44 ” 读 取 文件 的 过 程 


11 去 掉 小 手 图 标 H 
可 能 读者 已 经 发 现 ， 在 Flash 中 使 用 按钮 的 时 候 ， 每 当 和 鼠标 移 到 按钮 上 的 时 候 ， 鼠 标 
和 针 束 会 变 为 小 手 的 形状 。 在 某 些 情况 下 ， 这 个 功能 很 有 用 ， 因 为 它 指示 出 了 什么 区 域 是 
可 以 单 击 的 。 然而， 在 这 个 例子 里 ， 这 个 小 手 非但 没有 用 反而 会 出 问题 。 首 先 ， 用 户 已 经 
知道 有 一 个 滚动 条 可 以 单 击 ， 所 以 没有 必要 显示 这 种 指示 信息 。 其 次 ， 小 手指 针 不 是 很 精 
确 ， 最 终 要 模拟 每 天 使 用 的 Windows 滚动 条 ， 从 没有 见 过 Windows 滚动 条 里 显示 小 手指 in 
ATHY - 
PÆRE. Flash 里 没有 有 某 项 设置 可 以 隐藏 按钮 上 的 小 手指 针 ， 需 要 目 己 想 办 法 去 抒 
Eo 件 
12. (AL Re A BY FR OR ACS EAM PSR, A containerMC 92/7 BY 4, MRTE 
up 和 down 按钮 。 
13 现在 按 Ctrl 十 F8 键 创 建 一 个 影片 筋 辑 ,， 起 名 为 scroll button up。 在 元 件 编辑 模式 
下 ， 在 第 1 帧 放 一 张 按 钮 普通 状态 (没有 按 下) 的 图 片 ， 如 图 9-45 Aras. 
14 选中 第 2 Wl, Fz F F6 键 插入 一 个 关键 帧 。 在 第 2 WO —-SRIZEA BE FINAL, 
如 图 9-46 所 示 。 


图 9-45 RAIT 图 9-46 按钮 按 下 
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15 选中 第 1 int, FA “ove” The, WIST: 
stop (): 

16 按照 与 上 面相 同 的 步 又 , AEs Aih, mAN scroll button down. “4 
PR, SB MMSE 2 Wt AA PAM Sl Zed ae aT SK TA] F AIIE A o 

17 双击 库 面板 中 的 containerMC， 回 到 containerMC 的 时 间 轴 。 单 击 up button Jz, 
然后 在 库 面 板 中 拖 一 个 scroll button up 实例 到 containerMC 的 舞台 上 .选中 这 个 scroll button 
up 的 实例 ， 在 属性 面板 的 实例 名 称 文本 框 中 输入 up。 

18 475 down button 层 , 然后 在 库 面 板 中 拖 一 个 scroll button down 实例 containerMC 
的 舞台 上 。 选 中 这 个 scroll button down 的 实例 ,在 属性 面板 的 实例 名 称 文本 框 中 输入 down. 
此 时 的 containerMC 如 图 9-47 所 示 。 


图 9-47 containerMC 


19 回 到 主 时 间 轴 ， 在 库 面板 中 拖 一 个 containerMC 到 舞台 上 。 
20 选中 舞台 上 的 containerMC 实例 ， 打 开 “ 动 作 ” 面 板 ， 添 加 下 面 的 代码 : 
onClipEvent (mouseDown) 
{ 
if (up.hitTest (_root._xmouse,_root._ymouse) ) 
{ 
Scrolling = Pup"; 
frameCounter = speedFactor; 
up.gotoAndStop (2); 
} 
if (down. hitTest (_root._xmouse,_root._ymouse) ) 
{ 
scrolling = "down"; 
frameCounter = speedFactor; 
down.gotoAndStop (2); 
} 
updateAfterEvent (); 


onClipEvent (mouseUp) 
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scrolling = 0; 
up.gotoAndStop (1); 
down.gotoAndStop (1); 
updateAfterEvent (); 

} 

当 鼠 标 按 下 和 释放 的 时 候 ， 分 别 触发 mouseDown 和 mouseUp 消 晨 。 现 在 读者 可 能 会 
想 ， 难 道 onClipEvent(tnouseDown) 和 on(press) 不 是 一 样 的 吗 ? 当然 是 不 一 样 的 。 

=—, onClipEvent(mouseDown) R EH Fa A BY 48; 而 on(press) 只 适用 于 按钮 。 

oh, Sica ZEA KS a io a, 按钮 的 on(press) 不 会 被 触发 ， 然 而 ， 
对 于 onClipEvent(mouseDown) 来 说 ， 即 使 读者 在 离 影片 剪辑 1000 像素 远 处 和 单 击 鼠标 ， 它 
也 会 被 触发 。 

所 以 onClipEvent(mouseDown) 有 一 个 很 大 的 优点 ， 只 需要 一 段 代 人 码 ， 束 可 以 控制 几 个 
影片 剪辑 的 击 键 动 作 。onClipEvent(mnouseUp) 也 是 一 样 的 道理 。 

代码 的 第 二 行 是 : 

if (up.hitTest (_root._xmouse,_root._ymouse) ) 

hitTest KAR AES Ab hp Ae PE A BY A a, RE, MARE true, A 
则 返回 false, HAVA A tree Byes Up, eer A MEERE bt PE E BY E ph BA) AIA tis 
值 ， mouseDown 和 hitTest 函数 联合 起 来 ， 完 成 了 和 on(press) 同 样 的 功能 。 

接 下 来 的 两 行 和 前 面 按钮 里 写 的 代码 是 一 样 的 ， 它 们 的 作用 也 是 和 在 按钮 里 一 样 。 变 
= scrolling 被 设置 成 up， 通知 onClipEvent(enterFrame) K 20 [Fh] ER; 变量 frameCounter 
设置 成 speedFactor， 就 可 以 得 到 即时 的 啊 应 ， 这 和 在 深 动 时 使 用 求 余 数 来 跳 过 某 些 帆 是 相 
关 的 。 接 下 来 的 一 行 让 影片 剪辑 up 跳 到 它 的 第 二 帧 ， 显 示 它 被 按 下 的 状态 。 

第 二 个 让 语句 和 第 一 个 的 作用 是 一 样 的 , 只 不 过 是 为 影片 檀 辑 down 与 的 .mouseDown 
事件 的 消 奶 处 理 函 数 以 updateAfterEvent() RAER. JY, BEA SS nl BT BEAR. EAA 
updateA fterEvent()Pi 2X, wen ik T BRAS LILA BCT. RAY LAG 7S BY EY May ov FAY 3c FR o 

fe POR, Wize onClipEvent(mouseUp) PAL, FEH BAN LAPIS ATR PS SF A 
函数 。 所 做 的 首先 是 重 置 scrolling 变量 ， 然 后 把 两 个 影 族 勇 辑 按钮 的 状态 跳 到 它们 相应 的 
鼠标 释放 的 状态 。 义 一 次 使 用 了 updateAfterEvent() A BOOK BY EM p or FEE o 

正如 读者 所 看 到 的 , 把 以 前 的 按钮 的 代码 都 取出 来 ,并 把 它们 都 放 到 containerMC Œ, 
由 于 影 族 和 勇 辑 不 是 按钮 ， 所 以 在 鼠标 滑 过 它们 的 时 候 小 手指 针 不 会 出 现 。 

一 个 深 动 条 如 果 要 工作 ， 那 么 它 必须 具有 以 下 的 一 些 机 制 : 首先 ， 它 必须 在 某 些 限 制 
条 件 下 可 以 拖 动 , 它 的 位 置 必须 可 以 指示 文本 框 的 深 动 ; 它 还 必须 根据 文本 的 长 度 来 缩放 ， 
通过 这 个 方法 告诉 使 用 者 文本 有 多 长 。 比如 说 , 如 果 文 本 的 长 上 度 是 文本 框 可 视 区 域 的 两 倍 ， 
那么 深 动 条 应 该 正好 是 它 的 最 大 电 度 的 一 半 蜗 上 度 。 一 个 深 动 条 高 度 越 小 ， 证 明 有 更 多 的 文 
AAA; 最 后 ， 在 用 户 单 击 同 上 和 辣 下 按钮 的 时 候 ， 它 还 必须 可 以 深 动 。 

21 | 绘制 滚动 条 。 按 Ctrl 十 F8 键 创 建 一 个 影片 旺 辑 ， 起 名 为 scrollbar。 在 元 件 编辑 
模式 下 ， 在 scrollbar 的 舞台 上 放 一 张 深 动 条 的 图 片 。 
22 选中 这 个 图 片 ， 一 定 要 确保 深 动 条 的 顶端 放 在 坐标 为 (0，0) 的 位 置 ， 也 就 是 那个 
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十 字 所 在 的 位 置 ， 如 图 9-48 Bran. XF, M Fr BY 4 scrollbar 的 时 候 ， 只 有 scrollbar 
的 底 妆 缩放 ， 而 顶端 不 动 。 

23 由 双击 库 面 板 中 的 containerMC， 回 到 containerMC 的 时 间 轴 。 添 加 一 个 新 层 ， 起 
名 为 scrollbar。 在 库 面 板 中 拖 一 个 scrollbar 到 containerMC 的 scrollbar 层 。 

24 选中 scrollbar 的 实例 ， 在 属性 面板 的 实例 名 称 文 本 框 中 输入 scrollbar。 并 在 
containerMC 里 把 scrollbar 放 在 y 坐标 为 0 的 位 置 , 让 containerMC 和 scrollbar 的 两 个 表示 
原点 的 十 字符 号 在 同一 条 水 平 线 上 ， 如 图 9-49 所 示 。 


图 9-48 滚动 条 图 9-49 ”添加 滚动 条 后 的 containerMC 


25 回 到 主 时 间 轴 。 选 中 有 舞台 上 的 containerMC 实例 ， 然 后 打开 “动作 ”面板 ， 用 下 
面 的 代码 人 普 换 原来 的 代码 : 
onClipEvent (load) 
{ 
this.loadVariables ("text.txt"™); 


scrolling = 0; 
frameCounter = 1; 
speedFactor = 3; 
numLines = 7; 


origHeight = scrollbar._height; 

örigx = scrollbar: x} 

needInit = false; 

function initScrollbar () 

{ 
var totalLines = numLines + daTextBox.maxscroll-1; 
scrollbar._yscale = 100* (numLines) /totalLines; 
deltaHeight = origHeight . scrollbar._height; 
lineHeight = deltaHeight/ (daTextBox.maxScroll-1); 

} 

function updateScrollBarPos () 

{ 


scrollbar._y = lineHeight* (daTextBox.scroll-1); 
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onClipEvent (enterFrame) 
{ 
if( neediInit ) 
{ 
if (daTextBox.maxscroll > 1) 
{ 
initScrollbar () ，; 


needinit = false; 


ie) 


if( frameCounter % speedFactor == 0) 
if( scrolling == "up" && daTextBox.scroll > 1) 


daTextBox.scroll—-; 
updateScrollBarPos(); 
} 
else if( scrolling == "down" && daTextBox.scroll < daTextBox.maxscroll) 
{ 
daTextBox.scroll+t; 
updateScrollBarPos(); 
} 
frameCounter = 0; 组 
} 
frameCounter+t+; 件 
} 
onClipEvent (mouseDown) 
{ 
if (up.hitTest (_root._xmouse,_root._ymouse) ) 
{ 
scrolling = "up"; 
frameCounter = speedFactor; 
up.gotoAndStop (2); 
} 
if (down. hitTest (_root._xmouse,_root._ymouse) ) 
{ 
scrolling =. "down"; 
frameCounter = speedFactor; 


down.gotoAndStop (2); 
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if (scrollbar.hitTest (_root._xmouse,_root._ymouse) ) 
{ 
scrollbar.startDrag(0,origxX,deltaHeight, origX) ; 
scrolling = "scrollbar; 
} 
updateAfterEvent (); 
} 
onClipEvent (mouseUp) 
{ 
scrolling = 0; 
up.gotoAndStop (1); 
down.gotoAndStop (1); 
stopDrag(); 
updateAfterEvent (); 
} 
onClipEvent (mouseMove ) 
{ 
if (scrolling == "scrollbar") 


{ 


daTextBox.scroll = Math.round((scrollbar._y)/lineHeight + 1); 


} 
updateAfterEvent (); 


} 
onClipEvent (data) 


{ 


needinit = true; 
} 
Load 事件 是 第 一 个 被 触发 的 事件 。 唯 一 需要 改变 的 束 是 numLines 变量 ， 


ee 


本 框 中 的 可 见 文 本 的 行 数 。 也 把 scrollbar 最 初 的 高 度 X 和 坐标 保存 起 来 ,因为 以 后 要 用 到 


它们 。 


一 旦 文本 文件 被 读 进 来 ， 而 且 分 析 完 毕 ， 束 可 以 根据 文本 的 长 度 来 指定 scrollbar 的 高 


上 度 。 所 以 ， 当 一 切 工作 完成 之 后 ， 调 用 了 一 个 目 定 义 的 函数 initScrollBar(). 
现在 来 一 行 一 行 地 看 看 initScrollBar 函数 : 


1. function initScrollbar(){ 


2. var totalLines = numLines + daTextBox.maxscroll-1; 
3. scrollbar._yscale = 100* (numLines)/totalLines; 

4. deltaHeight = origHeight. scrollbar._height; 

5. lineHeight = deltaHeight/ (daTextBox.maxScroll-1)j; 
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第 二 行 很 简单 ， 把 总 的 文本 行 数 存 在 一 个 变量 totalLines 里 。 

a 的 工作 , 把 scrollbar HY Y ERRERA HTU EA. EZ 
WA 20 行文 本 ， 而 文本 框 的 可 视 区 域 只 有 1047, X$, scrollbar HJ AE MZE ERA 
度 的 一 半 ， 那 样 的 话 ，numLines 等 于 10, maxScroll 等 于 11， 所 以 totalLines 王 10 十 11 一 1 
=20; _yscale 应 该 是 100*10/20=50， 这 样 束 把 scrollbar 的 Y 坐标 设置 为 原来 的 50%。 

第 四 行 定义 了 一 个 deltaHeight 变量 , 它 代 表 可 以 拖 动 的 区 域 ,可 拖 动 的 高 度 是 scrollbar 
原来 的 高 度 和 经 过 调整 以 后 的 新 的 高 度 的 高 度 震 。 

为 了 知道 滚动 文本 的 哪 一 部 分 和 scrollbar 相关 联 ， 需 要 定义 一 个 变量 lineHeight， 这 
个 lineHeight 变量 是 当 那 滚动 一 行文 本 对 应 的 应 该 移动 scrollbar 多 少 像 素 的 总 像素 值 。 

在 mouseDown 事件 处 理 函 数 里 ， 琴 加 了 几 行 代码 来 处 理 对 于 scrollbar 的 单 击 事件 。 


1. if(scrollbar.hitTest (_root._xmouse,_root._ymouse) ) { 


2. scrollbar.startDrag(0,origxX,deltaHeight, origX) ; 
oe Serolling = “serolilbpar"; 
4. } 

第 一 行 束 是 一 个 简单 的 hitTest， 用 来 确定 是 scrollbar 正在 被 单 击 。 

如 果 单 击 了 scrollbar， 那 么 应 该 开始 拖 动 它 ， 所 以 使 用 了 startDrag) 777K, startDrag 
的 参数 按 顺 序 是 ， 上 ， 左 ， 下 ， 右 ; 分 别 是 调用 这 个 方法 的 movieclip 的 可 以 拖 动 范围 的 
ALPE. HEB IH, PIJAMA 0 拖 到 deltaHeight, deltaHeight 是 scrollbar 和 上 下 箭头 之 间 的 
Xt, scrollbar 水 平方 回应 访 不 变 的 ， 因 为 这 个 是 垂直 滚动 条 ， 上 所 以 它 的 拖 动 范围 是 原来 
的 X 坐标 到 原来 的 X 坐标 ， 水 平方 回 是 锁定 不 动 的 。 最 后 ， 把 scrolling 变量 设置 成 
“scrollbar”, 这 样 其 他 的 代码 就 知道 正在 拖 动 的 是 scrollbar. 

文本 框 的 更 新 操作 是 通过 mouseMove 事件 的 处 理 函 数 完成 的 。 


onClipEvent (mouseMove) { 


if(scrolling == "scrollbar") { 
daTextBox.scroll = Math.round((scrollbar._y)/lineHeight + 1); 
} 
updateAfterEvent (); 
} 
每 当 忌 标 移动 的 时 候 ，mouseMove 事件 束 被 触 友 ， 当 想 根 据 当 前 鼠标 的 位 置 来 调整 某 
个 movieclip 的 属性 时 ， 这 个 事件 处 理 函 数 束 很 有 用 。 
第 二 行 ， 检 查 拖 动 的 是 否 是 scrollbar。 如 果 不 是 ， 就 没有 必要 更 新 文本 框 。 
第 三 行 是 真正 的 scrollbar 的 核心 , 它 根 据 scrollbar HY y 坐标 设置 文本 框 的 scroll 属性 。 
比如 说 ， 假 设 lineHeight 等 于 10, scrollbar 的 y 坐标 是 30, ABO AG MIZIR Y= 1T 
文本 。 由 于 scroll 属性 是 从 1 开始 的 ， 所 以 应 该 在 这 三 行文 本 的 基础 上 加 最 终 的 scroll 属 
性 应 该 是 4。 使 用 Math.roundO 函 数 对 结果 取 整 ， 因 为 读者 猿 都 可 以 猪 到 ，scroll 属性 只 允 
许 整 数值 。 
在 这 个 函数 的 最 后 ， 使 用 了 updateAfterEvent() 。 G mouseMove 处 理 函 数 里 使 用 
updateAfterEvent 是 非常 有 用 的 , 每 当 鼠 标 移动 的 时 候 , 屏 硕 就 会 被 刷 狐 ,如 果 读 者 有 一 个 


OY OS AEN A. ae ee 
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拖 动 的 动作 ， 在 mouseMove 事件 处 理 函 数 里 加 上 updateAfterEventO 可 以 使 效果 变 得 很 平 
Jo 

在 mouseUp 处 理 函 数 里 ， 加 了 一 句 stopDrag(), SFA IRER, scrollbar 停止 拖 动 。 

现在 需要 的 就 是 当 用 户 单 击 up 和 down 按钮 的 时 候 ，scrollbar 也 跟着 移动 。 读 者 已 经 
注意 到 了 ， 在 enterFrame 处 理 函 数 里 ， 当 要 滚动 的 时 候 ， 添 加 了 一 个 对 于 函数 
updateScrollbarPosO 函 数 的 调用 。 下 面 惑 来 看 看 这 个 目 定 义 函 数 : 

function updateScrollBarPos () 

{ 

scrollbar._y = lineHeight* (daTextBox.scroll-1); 

} 

这 里 用 到 的 方法 和 在 mouseMove 处 理 函 数 里 用 到 的 方法 恰好 相反 ， 前 面 从 scrollbar 
的 YY 坐标 算出 文本 框 的 scroll 属性 ， 这 里 ， 反 过 来 ， 从 文本 框 的 scroll 属性 算出 scrollbar 
的 了 坐标 。 这 两 个 等 式 在 数学 上 是 完全 等 价 的 。 

26 4% Ctrl 十 Enter 键 ， 打 开 滚 动 文本 框 。 用 右边 的 滚动 条 可 以 浏览 左边 文本 框 的 内 

容 了 ， 如 图 9-50 所 示 。 这 样 整个 深 动 文本 框 就 做 好 了 。 


a < 
==} 


EO Sette a 
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图 9-50” 自 定义 深 动 文本 框 外 观 
9.4 ARENA 


本 章 通 过 一 些 实 例 介 绍 了 人 ComboBox、CheckBox、PushButton 的 使 用 。 最 后 用 一 个 很 
长 的 例子 实现 了 一 个 深 动 条 ， 显 然 目的 不 是 深 动 条 ， 而 是 实现 深 动 条 的 具体 过 程 。 我 们 要 
读者 学 的 是 该 控制 什么 ， 怎 么 去 控制 ， 这 是 一 切 东 西 实 现 的 根本 。 学 会 了 这 个 原理 之 后 ， 
读者 就 可 以 创建 自己 的 组 件 了 ， 虽 然 大 多 数 时 候 读 者 不 会 这 样 做 ， 这 么 做 很 浪费 时 间 ， 但 
是 真正 的 高 手 是 会 有 这 样 的 兴趣 的 ， 因 为 这 样 才 可 以 做 出 目 己 风格 的 东西 ， 每 一 个 真正 的 
Flash 创作 者 都 应 该 有 这 样 的 能 


9.5 思考 与 练习 


fajiz8 Combo Box, Check Box, Button 的 功能 。 

简 述 RadioBox 如 何 添 加 ， 选 择 的 结果 如 何 得 到 。 

IR ScrollBar 和 ScrollPane 的 区 别 以 及 它们 各 有 什么 优 缺 点 。 
一 个 深 动 条 如 果 要 工作 ， 那 么 它 必须 具有 哪些 机 制 ? 


BR UO N e 
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如 何 绘制 一 个 滚动 条 以 及 文本 框 ? 


简 述 一 下 本 章 实 例 的 制作 过 程 ， 并 思考 哪些 地 方 是 难点 。 

请 目 己 动手 制作 简单 的 动态 文本 杠 ， 净 载 文本 。 

.请 读者 自己 动手 浏览 一 下 组 件 列表 ， 并 添加 组 件 。 

BANARAS Bl PAE TRE, 目 己 制作 一 个 水 平 的 滚动 条 并 封 疤 成 组 件 。 


O oo ~ OO 
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样 才能 不 断 
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10.1 课件 制作 


本 节 将 向 读者 介绍 一 个 包括 数学 、 物 理 、 化 学 在 内 的 一 个 实验 课件 的 制作 过 程 。 内 容 
包括 文字 和 按钮 的 制作 ， 按 钮 对 应 的 影片 剪辑 的 制作 ， 最 后 使 用 ActionScript 控制 影片 片 
断 。 在 本 实例 中 点 击 不 同 的 按钮 可 以 进入 相应 的 实验 内 容 ， 在 实验 内 部 是 对 应 实验 的 一 个 
简单 演示 ， 包 括 实 验 的 名 称 和 一 段 小 的 动画 演示 。 

本 节 效 果 图 如 图 10-1 所 示 。 

mT TSF EP 


图 10-1 虚拟 实验 课件 


10. 1.1 制作 静态 元 件 


01 新 建 一 个 ActionScript 3.0 Flash 文档 ,设置 文档 大 小 为 550X400, 背景 色 为 日 色 ， 
其 他 保持 不 变 。 

02 选中 绘图 工具 箱 里 的 矩形 工具 [ 国 , 在 属性 面板 中 设置 圆 角 半径 为 30, 在 舞台 上 
绘制 一 个 和 矩形。 剪裁 下 半 部 分 ， 形 成 按钮 形状 。 

03D 使 用 “颜料 桶 ”工具 葬 将 和 矩形 的 填充 色 设 定 为 白 绿色 渐变 填充 ， 使 用 渐变 变形 
工具 [到 改变 填充 方向 ， 如 图 10-2 所 示 ， 然 后 将 填充 图 形 转换 为 图 形 元 件 。 


ee 
qr 


图 10-2 调整 填充 


04 生 输入 按钮 上 的 文字 ， 包 括 黑 色 和 橙色 的 “数学 ”，“ 物 理 ”，“ 化 学 ”。 字 体 选 择 方 
IRAE, Fy: 28， 如 图 10-3 所 示 ， 然 后 分 别 将 文本 对 象 转换 为 图 形 元 件 。 


物理 PP 数学 数学 


图 10-3 ”按钮 文字 


05 使 用 文字 输入 工具 制作 标题 ,包括 虚拟 实验 系统 ， 函 数 曲 线 的 认识 ,烧杯 的 使 用 
等 文字 ， 分 别 设置 不 同 的 颜色 。 字 体 也 为 方正 粗 姚 简体 ， 如 图 10-4 所 示 ; 然后 将 文本 分 别 
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c= 之 所 以 要 两 种 不 同 闫 色 的 文字 ， 使 为 了 使 按钮 的 几 个 状态 有 所 区 别 ， 比 如 
不 放 和 鼠标 上 去 时 ， 按 钮 文字 是 黑色 ; 放 上 鼠标 后 ， 按 钮 文字 变 成 杠 色 ; 点击 时 文字 又 


06 A4ZAT BE el, mall wee Al eee TAZ ae SE, A 
数 曲 线 、 烧 杯 和 抛 体 小 球 ， 如 图 10-5 所 示 ， 然 后 将 文本 和 图 形 转 换 为 图 形 元 件 。 


Hh ses DURAN i 注 数 曲线 的 认识 teM pyp jp 


10-4 图 形 元 件 


10-5 绘制 图 形 元 件 


10.1.2 制作 按钮 


本 实例 要 制作 3 个 按钮 ， 每 个 按钮 分 两 层 ， 下 面 一 层 是 绿色 的 背景 按钮 的 各 个 状态 
下 均 相 同 。 上 面 一 层 ， 是 文字 层 ， 包 括 不 同 的 3 个 状态 。 

01 新建 一 个 按钮 元 件 ， 先 将 绿色 背景 拖 到 按钮 的 “ 弹 起 ” 帧 中 ， 然 后 选中 “点 击 ” 
nt, FR F5 EAM, BOA 10-6 所 示 。 

02 肯 新 建 一 个 图 层 ， 命 名 为 “文字 ”， 这 个 图 层 用 于 放置 按钮 文字 。 在 “ 弹 起 ” 帧 拖 
入 黑色 的 文字 “物理 ”在 “指针 经 过 ” 帧 ， 插 入 一 个 空白 关键 帧 。 

03) 把 编辑 好 的 橙色 文字 拖 入 “指针 经 过 ” 帧 ， 按 钮 效果 如 图 10-7 所 示 。 


it 


图 10-6 按钮 图 层 图 10-7 按钮 效果 
04 9 用 同样 的 方法 ， 制 作物 理 和 数学 按钮 。 
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| 注意 : 
SP AT REHASH MM RFE RBM A, TAT AE HER 


皮 选 项 ， 这 样 可 以 通过 观察 前 后 两 帧 的 变化 来 对 齐 文字 。 


10.1.3 ”制作 实验 的 影片 剪辑 


01 制作 物理 实验 。 新 建 一 个 影片 剪辑 ， 在 第 1 层 放 置 背 景 边框 ， 在 第 2 层 中 制作 
一 个 逐 帧 动画 ， 创 建 抛 出 小 球 的 轨迹 动画 。 在 第 3 层 的 13 帧 到 20 帧 设置 实验 标题 “ 抛 体 
实验 演示 ”的 渐 显 的 动画 ， 如 图 10-8 所 示 。 

02 9 制作 化 学 实验 的 影 厂 剪辑 。 在 第 1 层 拖 入 背景 边框 ,在 第 2 层 拖 入 烧杯 ,在 第 7 
帧 插入 关键 帧 ， 并 将 第 7 帧 的 烧杯 稍微 旋转 一 下 ， 从 而 在 第 2 帧 和 第 7 帧 之 间 形 成 烧杯 倾 
倒 的 动画 。 

03) 新 建 一 个 图 层 ， 把 化 学 实验 的 标题 一 一 “烧杯 的 使 用 ”加 入 进去 ， 并 设置 从 第 8 
帧 到 第 20 帧 的 渐 现 的 动画 效果 ， 如 图 10-9 所 示 。 


7° 9 
© 9 
好 体 实验 演示 、 烧杯 的 使 用 


图 10-8 物理 实验 图 10-9 ”化 学 实验 


04 呈 制作 数学 实验 ， 数 学 实验 分 3 层 ， 第 工 层 放置 育 景 边框 ， 第 2 层 是 函数 曲线 ， 
第 3 层 是 数学 实验 的 标题 。 只 有 标题 层 设 置 渐 显 的 动画 效果 ， 如 图 10-10 所 示 。 


“函数 曲线 的 认识 


图 10-10 ”数学 实验 


10.1.4 将 元 件 添 加 进 场景 


01 建立 4 个 图 层 ， 并 分 别 进行 命名 为 背景 ， 按 钮 ， 内 容 和 Actions， 如 图 10-11 所 


不 。 
02 旺 在 背景 层 中 皂 入 背景 元 件 ， 即 橙色 的 背景 边框 如 图 10-12 Ara. 
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Hoch CANBY 82 eR SBC) CE 


时 间 轴 | 动画 编辑 器 | 
sad + 
司 AS 。。 国 
wv 按钮 。。 图 
qJ FA -- DB 


a) a F Mg CCC 
图 10-11 图 层 结构 图 10-12 ”背景 边框 


03 在 按钮 层 放 入 3 个 按钮 ， 如 图 10-13 Pra. 
Re ET Ss 


“yy 


10-13” 设 定 按钮 层 
04 在 放置 内 容 的 图 屋 ， 先 在 前 19 帧 设置 虚拟 实验 系统 的 渐 现 动画 。 后 面 的 20 h 
中 拖 入 物理 实验 的 动画 ， 再 癌 后 的 20 帧 拖 入 化 学 实验 的 影片 剪辑 ， 最 后 20 帧 拖 入 数学 实 
验 的 影 如 图 10-14 所 示 。 
SEES 一 


全 
es = an eT 


司 按钮 * - Be i 
J RA 。。 BL i 
Jĝ 44> > iS o 240% 33; BI | 


10-14 时 间 轴 


10.1.5 用 ActionScript 进行 编程 


01 Æ 3 个 实验 影片 芯 辑 的 最 后 一 帧 添加 帧 动作 “stop” 从 而 使 动画 停留 在 最 后 一 
W, WK 10-15 所 示 。 

02 设 定 场景 1 中 的 控制 层 的 动作 ， 分 别 在 每 个 实验 均 辑 片段 的 结尾 插入 一 个 空 日 
关键 帧 ， 在 各 个 空白 关键 帧 添加 动作 ， 同 样 选 择 stop0， 使 影片 停留 在 该 帧 ， 如 图 10-16 
所 示 。 

接 下 来 设置 按钮 的 动作 。 首 先 设 定 物 理 按钮 的 动作 。 当 单 击 鼠标 时 ， 触 发 动作 
gotoAndPlay("",20); 即 转 到 当前 场景 的 第 20 巾 ， 开 始 播 放 物 理 实验 的 影 厂 鸡 辑 ， 当 播放 
ora 


Chapter 10 


到 最 后 一 帧 的 时 候 , 触 用 最 后 一 帧 的 动作 stop); 28 Ja a Fr ail ae FS BS TE Fr BY A Soc Je — ML 


a| 顶级 

a| 语言 元 素 

A| adobe. utils 

A|| air. desktop 

A| air.net 

A| air. update 

A|| air.update. events 
A| fl. accessibility 
A| £1. containers 

A| £l. controls 


3 fl. core 
A| fl. data 


A| fl. controls. data... 
A| fl. controls. list... 
A| £1. controls. progr... 


2 POws & i 代码 片断 A © 


1 stopi); 


ES 
(IE we : 


19 | 列 


| 第 1 行 ( 共 1 行 )， 第 8 列 


10-16 


a| 项 级 

A 语言 元 素 

A| adobe. utils 

A| air. desktop 

A| air.net 

air. update 

A| air. update. events 
A| fl. accessibility 

Al fl. containers 

A| fl. controls 

A|| £l. controls. data... 
A|| fl. controls. list... 
A|| £l. controls. prog... 
A|| fl. core 


A| fl. data E 


单 击 此 指 有 


We AH: 


1. TELI 


x 


bt. addEventListener (MouseEwvent. CLICK, fl_MouseClickHand 
function fl_MouseClickHandler_2 (event :MouseEvent) :void 


ff MaA BE ttig 
gotoándPlay (20) ; 


| 
ff SARI Be 


设置 播放 动画 的 播放 


设 定 控制 层 的 动作 


03 选中 物理 按钮 实例 ， 在 属性 面板 上 设置 实例 名 称 为 wuli。 
04 朋 选中 控制 层 的 第 1 tol, FTF “TRASH Wr” alte. Mab “SH EAD R 
的 “Mouse Click FAF”, 将 相应 的 代码 片断 添加 到 脚本 窗 格 中 。 
05 切换 到 “动作 ”面板 的 脚本 窗 格 ， 删除 事件 处 理沙 数 中 的 示例 代码 ， 然 后 添加 上 自 
定义 代码 : gotoAndPlay(20);， 如 图 10-17 Aras. 
动作 - 帧 


hetionseript 3.0 |R DOVE 


定 的 元 件 实例 会 执行 您 可 在 其 中 添加 自己 的 自 定 尺 代码 的 皇 


1# 


日 A 当前 选择 I] fe] Actions : 
: A k s- . r 


L EAF FA EEO TT LNA 8 
单 击 此 元 件 实例 时 ， 此 代码 将 执行 。 


GA IEO here A © 


Y| | 第 17 行 ( 共 22 行 )， 第 2 列 


图 10-17 动作 脚本 
06 按照 以 上 3 个 步骤 的 方法 设 定 化 学 按钮 和 数学 按钮 的 动作 。 第 1 帧 的 代码 如 下 : 


huaxue.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fl MouseClickHandler_5); 


分 类 下 
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function fl MouseClickHandler_5 (event :MouseEvent) :void 


{ 
gotoAndPlay (20); 


shuxue.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fl _MouseClickHandler_6); 


function fl MouseClickHandler_6 (event :MouseEvent) :void 
{ 
gotoAndPlay (41); 


wuli.addEventListener (MouseEvent.CLICK, fl _MouseClickHandler_7); 
function fl MouseClickHandler_7 (event :MouseEvent) :void 


{ 
gotoAndPlay (61); 


07) AAT “fei” / “MA” aS, LAT LAA BIZ BR T o 


10.2 制作 实时 钟 


在 本 节 ， 将 通过 制作 一 个 实时 钟 的 实例 ， 帮 助 读者 掌握 Date 对 象 的 使 用 。 本 节 主 要 


内 容 包 括 使 用 Date 对 象 和 创建 走动 的 指针 ， 如 图 10-18 所 示 是 实时 钟 的 外 观 ， 


年 、 月 、 日 、 星 期 ， 并 且 用 两 种 方式 显示 小 时 ， 分 ， 秒 。 


10-18 ”实时 钟 界面 
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10.2.1 ”制作 界面 


01 间 新 建 一 个 ActionScript 2.0 Flash 文件 ， 背 景 颜色 为 #000066。 

02¢ 和 创建 一 个 影片 双 辑 用 于 放置 钟 面 ， 名称 为 fundo。 把 当前 层 改名 为 back， 然 后 在 
这 层 的 第 1 帧 画 一 个 小 的 圆心 和 大 的 圆 环 ， 如 图 10-19 所 示 。 需 要 注意 的 是 ， 中 间 的 圆心 
一 定 要 正好 位 于 fundo 中 坐标 为 (0, 0) 的 地 方 , 圆 环 的 圆心 也 以 (0, 0) 为 圆 点 。 可 以 通过 “ 信 
居 ” 和 面板 来 调整 它们 的 圆心 位 置 。 

03)) Œ fundo 影 厂 区 辑 中 ,添加 一 个 新 的 图 层 , 起 名 为 glass,., 在 这 层 画 一 个 如 图 10-20 
所 示 的 圆 ， 与 back 层 的 大 圆 环 重合 ， 采 用 线性 渐变 方式 填充 。 这 两 层 著 加 在 一 起 的 效果 
如 图 10-21。 


图 10-19 back 10-20 glass 


04 目 还 加 一 个 图 层 ， 层 的 名 字 为 number。 在 这 一 层 诬 加 12 点 、3 点 、6 点 、9 点 的 
4 个 静态 文本 框 。 注 意 调 整 它们 的 位 置 ， 使 它们 位 于 大 圆 环 之 内 ， 如 图 10-22 所 示 。 

05 用 新 建 一 个 图 层 ， 起 名 为 tas。 在 这 一 层 添加 其 他 的 整 点 标志 ， 每 一 个 都 是 一 个 静 
态 文本 框 。 按 图 10-23 所 示 的 布局 放置 它们 。 


图 10-21 JIR 图 10-22 添加 4 个 文本 框 图 10-23 添加 其 余 的 文本 框 


10.2.2 制作 表 针 


01 JZ Ctrl 十 F8 键 创建 一 个 图 形 元 件 ， 起 名 为 HourArm。 按 照 几 10-24 所 示 绘 制 时 
针 ， 注 意 时 针 的 下 端点 的 坐标 一 定 是 (0，0)， 通 过 “信息 ”面板 设置 。 

02> {z Ctrl 十 F8 键 创 建 一 个 图 形 元 件 ， 起 名 为 MinutesArm。 按 照 图 10-25 所 示 绘 制 
分 针 ， 注 意 分 针 的 下 端点 也 一 定 要 在 (0，0) 处 。 

03 4% Ctrl+F8 键 创建 一 个 图 形 元 件 ， 起 名 为 SecondsArm。 按 照 图 10-26 所 示 绘 制 
秒针 ， 注 意 秒针 的 下 端点 也 一 定 要 在 (0，0) 处 。 
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图 10-24 ”时 针 图 10-25 分 针 图 10-26 ”秒针 


04 44 Ctrl+F8 键 创 建 一 个 影片 剪辑 ， 起 名 为 Hr。 在 第 1 帧 拖 入 一 个 HourArm 图 
形 元 件 。 指 针 的 下 端点 处 于 Hr 影片 剪辑 的 (0，0) 处 。 

05 插入 59 个 关键 帧 ， 每 一 帧 拖 入 一 个 HourArm， 然 后 调整 每 帧 中 HourArm 的 旋 
转角 度 为 6 ， 让 它们 按照 顺 时 针 旋 转 一 周 ， 洋 获 皮 效果 如 图 10-27 所 示 。 


06 打开 “动作 ”面板 ， 在 第 1 帧 添加 如 下 的 语句 : 
Stop (); 

07 FZ Ctrl+F8 键 创建 一 个 有 影片 前 辑 ， 起 名 为 Min. ÆR 1 Mth A — A MinutesArm 
图 形 元 件 ， 指 针 的 下 端点 处 于 Hr 影片 檀 辑 的 (0，0) 处 。 在 第 2 Wl. 2B 31 ti, BB 51 帧 和 第 
60 帧 分 别 插入 关键 帧 ， 将 第 2 帧 的 实例 旋转 6 "; 第 31 WAKADE 180“， 第 51 WH 
实例 旋转 300 °, 第 60 帧 的 实例 旋转 354 °, 然后 在 相 邻 的 两 个 关键 帧 之 间 创 建 传统 补 间 。 
FAAR 10-28 所 示 。 


图 10-27 ”影片 剪辑 Hr 图 10-28 ”影片 剪辑 Min 图 10-29 ”影片 剪辑 Sec 
08 在 第 1 帧 添加 代码 : 
stop () ; 


09 按 Ct 十 F8 键 创建 一 个 有 影片 前 辑 , 起 名 为 Sec。 在 第 1 由 拖 入 一 个 SecondsArm 图 
形 元 件 ， 指 针 的 下 端 扣 处 于 Hr 影 厂 下 辑 的 (0，0) 处 。 在 第 31 帧 、 第 SL 帧 和 第 60 帧 分 别 
插入 关键 帧 ， 将 第 31 帧 的 实例 旋转 180 °, F851 帧 的 实例 旋转 300 °, B 60 帧 的 实例 旋 
FE 354“， 然 后 在 相 邻 的 两 个 关键 帧 之 间 创 建 传统 补 间 。 洋 葡 皮 效果 如 图 10-29 所 示 。 


10.2.3 制作 Clock 


01 按 Ctrl+F8 #8 GSE — TP BT, 4 Clock. EATER RA FAN Clock 
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background。 然 后 拖 动 一 个 图 形 元 件 fundo 到 这 层 的 第 1 帧 ， 当 然 了 ， 把 这 个 图 形 还 是 放 
到 坐标 为 (0，0) 的 地 方 。 

02 9 添加 实例 。 插 入 一 个 新 层 ， 起 名 为 Seconds， 在 库 面 板 中 拖 动 一 个 Sec 影 瞩 剪辑 
ZEA, FE Sec 放 在 坐标 为 0，0) 的 地 方 ， 给 这 个 实例 起 名 为 Seconds. 

03) 插入 一 个 图 层 , 起 名 为 Minutes, 在 库 面 板 中 拖 动 一 个 Min wA HEIER, E 
Min 放 在 坐标 为 (0，0) 的 地 方 ， 给 这 个 实例 起 名 为 Minutes。 

04 插入 一 个 图 屋 ， 起 名 为 Hours， 在 库 面 板 中 拖 动 一 个 Hr ABR SIGE, JE 
Hr 放 在 坐标 为 0，0) 的 地 方 ， 给 这 个 实例 起 名 为 Hours. 

05 插入 一 个 岁 层 ， 起 名 为 cover。 这 一 层 里 ， 可 以 放 一 个 透明 度 比 较 高 的 网 ， 或 者 
为 了 简单 ， 什 么 都 不 放 。 最 后 的 Clock 影片 剪辑 的 外 观 如 图 10-30 所 示 。 


10-30 Clock 的 外 观 


10.2.4 添加 实例 


0 久 回 到 主场 景 ， 按 Ctrl 十 L 键 打开 库 面 板 ， 拖 到 一 个 Clock 5% Fr BY HR HSE fil BI) BF 
幕 上 。 给 这 个 实例 命名 为 Clock。 
02 旧 为 这 个 实例 添加 如 下 的 代码 : 
onClipEvent (enterFrame) 
{ 
// Get the time information and stores in MyDate 
MyDate = new Date(); 
// Assigns values individually 


hour = MyDate.getHours(); 


minute = MyDate.getMinutes()j; 
second = MyDate.getSeconds(); 
// Calculates position for hours hand 
if (hour > 11) 
{ 
hour = hour-12; 
} 
hour = hour*s; 
movement = minute/12; 


hour = int (hour+movement) ; 
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// Moves hours hand 
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with (_root.Clock.Hours) 
{ 
gotoAndStop (hour) + 1; 
} 
// Moves minutes hand 
with (_root.Clock.Minutes) 
{ 
gotoAndStop (minute) + 1; 
} 
// Moves seconds hand 
with (_root.Clock.Seconds) 
{ 
gotoAndStop(second) + 1; 


} 

Date 是 Flash 预定 义 的 对 象 ， 使 用 new 操作 符 建 立 一 个 Date 类 型 的 变量 MyDate， 之 
后 调用 Date 对 象 的 成 员 函数 getHours, getMinutes, getSeconds 得 到 系统 当前 HIJ 的 时 间 a 
后 计算 出 相应 的 角度 数 。 

With(target){ } 可 使 大 括号 里 的 内 容 相 当 于 在 target 所 指定 的 路 径 里 ， 比 如 : 

with (_root.Clock.Minutes) 

{ 

gotoAndStop (minute) + 1; 
} 
WEAK “4 -F_ root .clock.Minutes .dgqotoandStop (minute) ae ee 之 所 以 还 不 要 加 P 是 因 


为 第 一 帧 相当 于 0。 


10.2.5 添加 其 他 信息 


014 具 在 主 时 间 轴 中 添加 一 个 新 层 ， 起 名 为 info。 然 后 在 这 层 中 ， 添 加 一 个 静态 文本 
框 ， 输 入 如 图 10-31 所 示 的 内 容 。 


10-31 添加 文本 框 


Date 类 型 除了 可 以 得 到 小 时 ， 分 ， 秒 的 值 以 外 ， 还 可 以 用 其 他 方法 得 到 月 ， 年 , 日。 
FB Sk EO o 
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02. 在 clock 影片 剪辑 的 onClipEvent (enterFrame) KAE, Ea) “}” ZA, Ys 


加 下 面 的 代码 : 
_root .year = new Date() .getFullYear () ; 
_root.currentdate = new Date().toString(); 


一 行 调用 一 个 Date XTRA getFullyear () 图 数 ,得 到 了 当前 的 年 数 , 比如 说 2012。 
并 且 把 它 赋值 给 _root .year 变量 , 这 个 变量 是 和 后 要 在 主 时 间 轴 中 添加 的 ， 它 与 一 个 动 
态 文 本 框 相关 联 。 

第 二 行 调用 Date RAY toString () 函数 ， 返 回 一 个 字符 串 格式 的 日 期 值 ， 这 个 
可 读 的 。 同 样 ， e 这 也 是 一 个 与 动态 文本 框 相 关联 的 
变量 。 

03 回 到 主 时 间 轴 ， 新 插入 一 层 ， 起 名 为 day。 然 后 在 这 个 层 里 ， 添 加 两 个 动态 文本 
框 ， 分 别 与 变量 year 和 currentdate 相关 联 ， 注 意 它们 的 宽度 ， 需 要 适当 调整 ， 如 图 10-32 
所 示 。 


— “LIbrent date 


year 


10-32 Yh currentdate 和 year 文本 框 
ORE SEAN et ae, RR PIE! 


10.3 ”制作 精彩 射击 游戏 


大 家 知道 ， 现 在 网 络 上 出 现 了 越 来 越 多 的 Flash 小 游戏 ， 不 仅 精 彩 有 趣 ， 而 且 界 面 靓 
丽 。 想 必 很 多 人 也 很 想 上 自己 杀手 制作 一 个 小 游戏 。 

那么 在 本 节 ， 将 给 大 家 介绍 如 何 制作 一 个 精彩 的 射击 小 游戏 ， 相 信 读 者 会 体验 到 从 上 所 
未 有 的 成 束 感 。 本 市 主要 学 习 内 容 包 括 : 

@ 出击 游 戏 制 作 的 一 般 原 理 。 

@ 检测 碰撞 。 

@ 制作 运动 的 背景 。 

@ ERTEM. 

图 10-33 显示 了 这 个 游戏 的 界面 ， 退 过 四 个 方 回 键 控制 飞船 的 运动 ，Ctrl EAA RACH 
激光 武器 ， 屏 磊 右 边 随 机 地 有 对 手 飞船 飞 过 来 ， 要 么 用 激光 武 占 把 对 手 飞 船 击 洲 ， 要 么 瞪 
过 去 ， 如 果 被 对 手 飞 朋 撞 到 ， 读 者 就 输 了。 背景 是 移 动 的 地 面 和 星星 ， 左 上 角 计 算 读 者 当 
前 的 得 分 。 
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10.3.1 制作 背景 


新 建 一 个 ActionScript 2.0 <4, ASAE KEM SE, RTA 440X240 像素 。 


10. 3.2 制作 飞船 


01 按 Ctrl 十 F8 键 创 建 一 个 影片 剪辑 ， 名 为 spaceship。 在 元 件 编辑 模式 下 ， 在 舞台 
上 绘制 一 个 宇宙 飞船 ， 如 图 10-34 所 示 。 


10-34 spaceship 


020 回 到 主 时 间 轴 ， 把 当前 层 改 名 为 spaceship。 在 库 面 板 中 拖 动 一 个 spaceship 的 实 


例 到 舞台 上 。 选 中 这 个 实例 ， 在 属性 面板 的 实例 名 称 文本 框 中 输入 spaceship. 

用 户 可 以 通过 上 下 左右 方 同 键 来 移动 宇宙 飞 朋 ， 下 耐 就 来 添加 这 个 功能 。 冯 先 使 用 
Key.isDown 方法 探测 哪个 键 被 按 下 ， 然 后 根据 按 下 的 是 哪个 键 来 调整 宇宙 飞 山 的 XX 坐标 
和 了 坐标。 

03 选中 spaceship Hl, ITF “SAVE” Tite, I PANES: 
onClipEvent (load) 

{ 

movespeed=10; 

} 

“4 spaceship 第 一 次 被 Load 的 时 候 ， 设 置 一 个 名 为 moveSpeed 的 变量 ， 然 后 给 它 赋值 
为 10， 这 个 变量 控制 用 户 移动 的 像 了 水 。 所 以 ， 如 果 想 让 用 户 和 觉得 移动 速度 再 快 一 些 的 话 ， 
可 以 把 这 个 数字 设置 的 再 大 一 些 。 

接 下 来 ， 添 加 检测 键盘 的 代码 ， 让 用 户 使 用 方 同 键 控 制 飞 舱 ， 同 上 键 使 飞船 问 上 ， 辣 


左 键 使 飞船 向 左 ， 以 此 类 推 。 
ey 
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04 H spaceship KA, FTA “SIE” TA, WI RANA: 
onClipEvent (enterFrame) 
{ 
if (Key.isDown (Key.RIGHT) ) 
{ 
this._x+=moveSpeed; 
} else if (Key.isDown (Key. LEFT) ) 
{ 
this. _x-=moveSpeed; 
} 
if (Key.isDown (Key.DOWN) ) 
{ 
this._y+=moveSpeed; 
} else if (Key.isDown (Key.UP) ) 
{ 
this._y-=moveSpeed; 


} 

现在 ， 就 可 以 使 用 方向 键 来 控制 飞船 的 移动 了 。 

所 有 的 代码 都 写 在 enterFrame 事件 的 处 理 函 AR, 每 一 次 spaceship #2 /r BY Feat A — 
个 新 的 帧 的 时 候 ， 这 段 代 码 都 会 执行 。 可 以 这 么 说 ， 这 上 段 代 码 几 平 在 一 直 循环 执行 着 ， 直 
到 停止 影片 的 播放 。 

为 飞船 添加 武 费 。 创 建 一 个 影片 剪辑 ， 它 的 效果 就 像 是 飞船 的 激光 武器 。 当 Ctrl 键 按 
下 的 时 候 , 复制 这 个 影片 檀 辑 , 设置 它 的 初始 位 置 和 飞船 的 位 置 一 样 ,， 然后 在 一 个 循环 内 ， 
ee 

050 绘制 激光 。 按 Ctrl 十 F8 键 创建 一 个 影片 剪辑 ， 起 名 为 laserFire。 在 元 件 编辑 模 
式 下 ， 在 舞台 上 男 一 对 鉴 色 线条 ， 如 图 10-35 所 示 。 


10-35 laserFire 


06 肯 回 到 主 时 间 轴 。 在 主 时 间 轴 添加 一 个 新 层 ， 起 名 为 laser。 在 库 面 板 中 拖 动 一 个 


laserFire 实例 到 laser 层 。 

07 选中 舞台 上 的 laserFire 实例 ， 在 属性 面板 的 实例 名 称 文本 框 中 输入 laser。 

08 修改 spaceship 实例 的 代码 。 在 Load 事件 处 理沙 数 中 添加 一 些 语句 ， 修 改 后 的 
Load 事件 处 理 函 数 如 下 : 
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onClipEvent (load) 
{ 
moveSspeed=10; 
_root.laser. _visible=false; 
laserCounter=1; 
} 
动画 刚 开始 载 入 的 时 候 ， 激 光武 絮 应 该 是 没有 的 ， 所 以 把 它 的 visible 属性 设 为 false。 
当 用 户 按 下 Ctrl 键 的 时 候 ， 通 过 复制 影片 殉 辑 laser 创建 一 个 新 的 激光 影 瞩 副 辑 。 现 在 来 
添加 检测 Ctrl 键 的 代码 。 
09 在 spaceship 实例 的 onClipEvent(enterFrame) 函 数 中 ， 添 加 如 下 的 代码 : 
if (Key.isDown (Key.CONTROL) ) 


{ 


laserCounter+t; 
_root.laser.duplicateMovieClip( "“laser"+laserCounter, laserCounter ); 
_root["laser"+laserCounter]. visible=true; 


} 

当 Col 键 按 下 的 时 候 ， 上 面 这 段 代 人 码 就 开始 执行 。 完 把 laserCounter 加 1， 然 后 复制 
laser 5% Fr BY 4H, i 剪辑 的 _visible 属性 设置 为 true。 

最 后 ， 需 要 给 laser 5% Hr BY #85) — ZEUS 

10 ht 98 6 Et aes 实例 ， 打 开 “ 动 作 ” 面 板 ， 添 加 如 下 的 代码 : 
onClipEvent (load) 

{ 

laserMoveSpeed=20; 
this._y=_root.spaceship._y; 
this._x=_root .spaceship._x+80; 

} 

当 laser 27 Bye ARES EAI ie, RAT ERRAR. STAY laser A 
BERAR, BRIT ERTS. Sil] “Ar, il ce SS rll A BY FB A 
关 的 图 形 ， eee BE PS iit AZ till HH OR Ar BS AA ERAI A BS FA IT 
代码 的 一 份 复 制 ， 每 一 个 复制 出 来 的 影片 剪辑 运行 的 是 它 目 己 的 onClipEvent(Load) 事 件 处 
FE PRI BL « 

一 行 设置 一 个 名 为 laserMoveSpeed 的 变量 ， 赋 值 20， 这 是 laser 每 一 帧 移动 的 像素 


BX 
BITRE. laser 的 Y 坐标 与 Spaceship 的 YY 坐标 相同 。 
= laser 的 X 坐标 等 于 spaceship HY) X 坐标 加 上 80。 这 样 做 是 因为 X 坐标 是 
相对 于 spaceship MP ORW, AE laser M KARINSKA, Aro yO 80。 
11 laser 的 enterFrame 4h IH pk AV: 


onClipEvent (enterFrame) 


{ 


-od 
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this._x+t=laserMoveSpeed; 
if (this. x>600) 
{ 


this.removeMovieClip(); 


} 
这 段 代 码 移 动 laser SIREN AI, WMR X 坐标 比 600 大 的 话 ， 就 删除 目 己 。 
初步 完成 ， 可 以 测试 了 ， 如 图 10-36 Pra. 


10.3.3 制作 虚拟 的 场景 


首先 制作 地 面 ， 当 飞船 飞 动 的 时 候 ， 地 面 可 以 相对 运动 ， 表 明 飞 船 正 在 飞 。 

01 在 主 时 间 轴 创建 一 个 新 层 ， 起 名 为 ground， 夯 一 些 表 示 地 面 的 图 形 。 最 简单 的 
葛 过 于 一 些 山 峰 加 上 一 些 低谷 ， 如 图 10-37 所 示 ， 一 定 要 保证 地 面 的 尺寸 和 舞台 的 尺寸 一 
致 ， 而 且 开 始 的 部 分 和 结束 的 部 分 要 高 度 一 致 ， 因 为 要 让 它 循 环 运 动 来 表示 无 穷 无 尽 的 地 
面 。 

02 选中 刚刚 画 好 的 地 面 ， 按 F8 键 把 它 转化 为 影片 剪辑 。 然 后 选中 舞台 上 影片 剪辑 
实例 ， 在 属性 面板 的 实例 名 称 文 本 框 中 输入 ground. 


图 10-36 测试 激光 


图 10-37 添加 地 面 
为 了 显示 飞船 同 右 运动 的 效果 ， 根 据 相 对 论 ， 可 以 同 左 移动 地 面 ， 好 像 坐车 的 时 候 感 


这 地 面 疝 后 移动 一 样 ,移动 地 面 的 最 好 方法 就 是 让 ground RA BIAI X 坐标 逐渐 地 减 小 。 
为 了 使 移动 的 效 末 看 起 来 更 加 平滑 ， 需 要 两 个 这 样 的 地 面 影片 枉 辑 。 但 是 不 简单 地 把 
两 个 地 面 的 影片 勇 辑 放 到 一 起 ， 而 是 把 两 个 这 样 的 地 面 影片 勇 辑 放 到 兄 外 的 一 个 影 户 勇 辑 
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中 ， 起 名 为 mainGround. Aa HHR A BY 44 mainGround 来 代 蔡 两 个 单独 的 ground xA BY 
44. RAUL, mainGround A HEA SPA ground A BY4, 通过 移动 mainGround 
来 代 蔡 移动 两 个 ground A BIHE. BER a — 7 SE EE ground 32 Fr BY 4a EI — a 
Hae Hy E 
03 选中 舞台 上 的 ground 实例 ， 按 下 F8 键 ， 创 建 一 个 新 的 影片 剪辑 ， 起 名 为 
mainGround， 同 时 在 属性 面板 上 的 实例 名 称 文 本 框 中 输入 mainGround. 
现在 的 mainGround 影 斤 剪辑 中 只 包含 一 个 ground 影片 叉 辑 ， 前 面 不 是 说 过 要 用 两 
个 ground 吗 ? 没 错 ， 的 确 是 这 样 ， 将 在 后 面 用 ActionScript 来 复制 一 个 ground. 
现在 可 以 为 mainGround WIN — EERIE T- 
04 9 选中 舞台 上 的 mainGround 实例， 打开“ 动作” 面板， 添加 下 面 的 代码 : 
onClipEvent (load) 
{ 
ground.duplicateMovieClip ("ground2", 100); 


ground2. x = ground... x+ground._ width; 
groundStartx = this._x; 
groundSpeed=10; 
} 
说 明 : 这 段 代 码 放 在 load ClipEvent 中 ， 当 mainGround 第 一 次 加 载 的 时 候 运 行 。 
第 二 行 复 制 了 一 个 ground 影片 总 辑 ， 给 它 一 个 名 字 ground2， 深 度 为 100。 
第 三 行 把 ground2 的 X 坐标 设置 成 ground HJ X 坐标 加 上 ground WF, WR RAE IE 
好 把 ground2 放 在 了 ground 的 右边 。 
第 四 行 创建 一 个 变量 groundStartx， 并 给 它 赋 初 值 为 mainGround HI X Hir. HJW 
保存 mainGround 的 初始 位 置 ， 后 面 会 用 到 它 。 
第 五 行 groundspeed=10; 建立 一 个 新 的 变量 groundSpeed， 它 的 值 等 于 10。 这 是 地 面 
每 帧 移动 的 像 系 数 。 
05 具 在 上 述 代 码 后 面 ， 再 添加 另外 一 个 消息 处 理 函 数 。 
onClipEvent (enterFrame) 
{ 
this. _x-=groundSpeed,; 


if (this, x<= (groundStartx.ground._width)) 


{ 
this._x=groundStartx.groundSpeed; 


} 

说 明 : 这 段 代 人 码 放 在 enterFrame YA SAFE KAR, AA Ee Fr BY SE A 7S ar BY 
IN, EAB eva AY. MainGround A HARA — WM, (AE HAAI, 1 
个 动作 是 循环 的 。 

第 二 行 : this._x-=groundSpeed; 把 地 面 的 X 坐标 减 去 groundSpeed， 前 面 已 经 把 
groundSpeed 设置 成 了 10， 所 以 这 个 语句 的 效果 就 是 把 mainGround 回 左 移动 10 个 像素 。 
DEA 
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第 三 行 检查 mainGround 是 否 已 经 移动 到 使 mainGround 内 部 的 第 一 个 ground 完全 移 
nasa, 如 果 己 移出 舞台 ， 第 四 行 把 mainGround 的 X 坐标 设置 成 它 刚刚 开始 的 坐标 。 

再 来 看 看 涉及 到 的 一 些 变量 。 

this. x 是 mainGround 的 当前 X 坐标 。 

ground._width 是 ground MovieClip HJ i FE . 

groundStartx 是 先前 设置 的 变量 。 

当 第 一 个 ground 完全 移出 舞台 的 时 候 ， 它 的 X 坐标 等 于 它 的 开始 的 X 坐标 减 去 它 的 
宽度 。 在 这 个 时 候 ， 第 二 个 ground 刚刚 开始 在 舞台 上 出 现 。 

当 把 mainGround 重新 移 到 它 开 始 的 位 置 的 时 候 ， 必 须 同 时 减 去 groundSpeed， 因 为 
mainGround 仍然 需要 问 左 移动 groundSpeed 规定 的 距离 。 

现在 读者 可 以 测试 一 下 这 个 滚动 的 地 面 了 ， 在 Flash 开发 环境 中 ， 可 能 看 起 来 有 一 点 
奇怪 ， 因 为 在 测试 模式 Flash 开发 环境 允许 读者 看 到 stage 外 部 的 区 域 ， 如 果 在 浏览 器 里 测 
试 的 话 ， 束 一 切 正 党 了。 

在 大 多 数 这 种 飞船 游戏 中 ， 地 面 不 是 一 直 都 在 深 动 的 。 一 般 情 况 是 这 样 ， 飞 般 开 始 的 
MIRTE BEARR] SAd, Ee) BS Be Ac I AA) Be ae REN = 3-2 SR, KEE 
移动 ， 这 个 时 候 地 和 面 开始 反方 同 移动 。 

现在 就 开始 做 这 个 改进 。 大 多 数 的 代码 在 spaceship 的 消息 处 理 函 数 中 。Spaceship 的 
位 置 将 决定 什么 时 候 开 始 深 动 ， 什 么 时 候 停 止 深 动 。 

06 选中 spaceship， 右 键 单 击 打开 “动作 ”面板 ， 在 onClipEvent(load) 函 数 中 ， 在 
laserCounter=1; 这 行 后 面 ， 添 加 下 面 的 代码 : 


scrollx=_root.mainGround.ground._width/3; 


scrollStart=false; 
一 行 建立 一 个 新 变量 scrollx。 这 个 变量 将 是 spaceship 刚刚 停止 同 右 运动 时 候 的 X 
坐标 ， 当 然 也 是 ground 开始 深 动 的 XX 坐标 。 刚 开始 的 时 候 把 它 设 置 成 ground 宽度 的 三 分 
L 
第 二 行 建立 一 个 新 的 变量 scrollStart。 这 个 变量 在 ground 应 该 深 动 的 时 候 设 置 成 true, 
在 ground 静止 的 时 候 设 置 成 false. 
07 9 为 了 实现 spaceship 已 经 移动 到 了 scrollx 位 置 ，spaceship 停止 移动 , 地 面 开始 反 
方 同 深 动 ， 般 要 修改 处 理 癌 右 方 回 键 的 代码 。 妆 前 的 处 理 代 码 应 该 是 这 样 的 : 


if (Key.isDown (Key.RIGHT) ) 
{ 


this._x+=moveSpeed; 


FAP THI Ie Be (SNE 


if (Key.isDown (Key.RIGHT) ) 
{ 


if (this. x<scrollx) 


{ 


this._x+=moveSpeed; 
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scrollStart=true; 


引入 一 个 让 语句 ， 如 果 this._x(spaceship 的 当前 X 坐标 ) 小 于 scrollx Ht, spaceship 
的 X 坐标 一 直 增 大 ， 一 直 右 移 ， 直 到 条 件 不 成 并 的 时 候 ， 把 scrollStart 设置 成 rue， 不 再 
改变 spaceship HJ X 坐标 。 

地 面 不 会 一 直 滚 动 ， 在 某 些 条 件 下 ， 它 是 不 应 该 滚动 的 。 

08 在 spaceship 的 脚本 窗口 中 ， 为 spaceship 添加 另外 一 个 消息 处 理 函 数 。 

onClipEvent (keyUp) 

{ 

if (Key.getCode()== Key.RIGHT) 
{ 

scrollStart=false; 

} 

IXE RAB SLA T AS ee Fr BY SS keyUp。 当 用 户 释 放 键 盘 上 的 一 个 键 的 时 候 ， 
这 个 事件 发 生 。 需 要 的 效果 是 ， 当 用 户 按 下 同 右 的 方 同 键 的 时 候 ，ground GRAIN; HR 
者 释放 问 右 的 方向 键 的 时 候 ，ground 停止 滚动 。 通 过 KeyUp 事件 ， 就 可 以 检测 是 否 是 释 
放 了 回 右 的 方 问 键 。 

方法 Key.getCode0O 得 到 最 后 释放 的 按键 的 键 码 , 所 以 如 果 最 后 按 下 的 键 是 同 右 的 方 回 
SE, EJE scrollStart 设置 成 false. 

接 下 来 要 做 的 就 是 添加 一 些 代 码 ， 当 scrollStart 是 false 的 时 候 ， 地 面 停 止 滚动 。 

03 选中 mainGround 实例 , 打开 它 的 脚本 窗口 , 当前 的 onClipEvent(enterFrame) 如 下 : 

onClipEvent (enterFrame) 

{ 

this._x-=groundSpeed,; 


if (this. x<= (groundStartx.ground,.width) ) 


{ 
this._ x=groundStartx.groundSpeed; 


} 
修改 它们 ， 修 改 后 的 代码 如 下 : 
onClipEvent (enterFrame) 


{ 


if (_root.spaceship.scrollStart==true) 


{ 
this._x-=groundSpeed,; 


if (this._x<=(groundStartx.ground._width) ) 
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this._x=groundStartx.groundSpeed; 


} 

所 做 的 束 是 添加 了 一 个 站 语 句 ， 当 scrollStart 是 true 的 时 候 移动 mainGround。 最 后 ， 
把 当前 影片 的 帜 频 设置 成 24fps。 

现在 测试 一 下 影片 ,读者 会 发 现 ， 当 spaceship 5) 1 Fee — 77-2 R, spaceship 
停止 运动 ， 而 地 和 面 反而 深 动 起 来 ， 效 果 就 像 飞 有 一 直 在 飞 一 样 。 


10.3.4 制作 星空 背景 


添加 男 外 一 个 背景 ， 让 这 个 游戏 的 画面 更 加 漂亮 一 些 ， 如 图 10-38 所 示 。 

读者 可 以 试 着 上 自己 加 上 这 个 深 动 的 背景 ， 所 有 的 步 台 与 加 地 面 的 步 又 一 样 ， 唯 一 的 区 
别 束 是 图 形 应 该 是 星空 的 图 形 ， 而 不 是 地 面 了 。 影 片 剪 辑 实例 名 为 stars 和 mainStars， 把 
移动 速度 设置 慢 一 些 ， 比 如 说 4。 


10-38 添加 星空 背景 
mainStars 实例 的 动作 脚本 应 该 是 和 下 面 的 类 似 的 。 


onClipEvent (load) 
{ 


stars.duplicateMovieClip("stars2", 1000); 
stars2. x = stars._x+stars._width; 
starsStartx = this. x; 
starsSpeed=4; 
} 
onClipEvent (enterFrame) 
{ 
if (_root.spaceship.scrollStart) 
{ 
this._x.=starsSpeed; 


if (this. x<= (starsStartx.stars. width) ) 
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this._x=starsStartx.starsSpeed; 


10.3.5 创建 一 些 对 手 


既然 是 射击 游戏 ， 没 有 对 手 还 叫 什么 游戏 ， 接 下 来 就 要 创建 “对 手 ”。 
01 在 主 时 间 轴 添加 一 层 ， 起 名 为 enemy。 按 Ctrl 十 F8 键 创建 一 个 影片 剪辑 ， 起 名 
为 enemy。 在 元 件 编辑 模式 下 ， 在 enemy 的 人 舞台 上 国 一 个 对 手 飞 船 ， 如 图 10-39 所 示 。 


图 10-39 enemy 


02> 回 到 主 时 间 轴 。 选 中 enemy 层 ， 在 库 面板 中 拖 一 个 enemy 的 实例 到 这 一 层 。 选 
中 有 舞台 上 的 enemy 实例 ， 在 属性 面板 的 实例 名 称 文本 框 中 输入 enemy1。 

游戏 按照 传统 的 射击 游戏 的 结构 来 设计 。 对 手 的 飞 鹏 从 屏幕 右边 移 到 左边 。 游 戏 玩家 
要 么 避 开 对 手 ， 要 么 把 对 手 射 中 。 如 有 果 游 戏 玩 家 射 中 对 手 发 朋 ， 对 手 飞 内 会 爆炸 ， 如 果 洲 
RRL KAA SAC Kir Ab ADR. KAEH duplicateMovieClip 来 创建 
多 个 对 手 飞 般 。 

对 手 从 屏幕 右边 出 现 ， 同 左边 飞 来 ， 但 是 ， 如 果 所 有 的 对 手 都 从 同一 个 位 置 发 过 来 ， 
那么 这 个 游戏 就 太 简单 了 ， 而 且 玩 一 会 儿 以 后 就 会 玩 大 了。 需要 引入 一 个 随机 量 ， 让 所 有 
的 对 手 飞 内 从 同样 的 和 坐标 (也 束 是 屏幕 右 侧 ) 开 始 , 但 古 每 一 个 都 应 该 有 一 个 随机 的 YY AP 
标 。 

同样 也 让 对 手 飞 朋 移 动 的 速度 随机 化 ， 这 样 增加 一 点 游戏 的 难度 。 与 一 段 代 码 来 设置 
对 手 飞 船 的 随机 初始 位 置 和 速度 。 用 一 个 上 自 定 义 函 数 来 实现 这 个 功能 。 

03 Psa EA enemy 影片 筋 辑 ， 打 开 “ 动 作 ” 面 板 ， 输 入 下 面 的 代码 : 
onClipEvent (load) 

{ 

function reset () 
{ 
this. _x=600; 


this._y=random(2000)+100; 


enemySpeed=random(4)+1; 
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reset (); 
} 
上 面 这 上 段 代 人 码 做 两 件 事情 。 首 先 它 定义 了 一 个 函数 reset， 然 后 运行 这 个 函数 。 它 们 是 
写 在 load 事件 中 的 ， 所 以 当 影 厂 王 辑 第 一 次 加 载 的 时 候 将 运行 这 段 代码 。 
function reset(){ 这 一 行 定义 了 reset 函数 。 接 下 来 的 三 行 是 reset 函数 的 内 容 。 
this._x=600; 把 对 手 飞船 的 XX 坐标 设置 为 600。 
this._y=random(2000)+100; 把 对 手 的 Y 坐标 设置 成 一 个 在 100~2099 之 间 的 随机 数 。 
random 是 Flash 预定 义 的 一 个 产生 随机 数 的 函数 ， 它 产生 一 个 在 0 和 给 定 参数 范围 之 
间 的 随机 数 ， 但 是 不 包括 给 定 的 参数 。 例 如 random(3) 将 产生 一 个 O~2 随机 数 ，(0，1 或 
者 2)。 在 这 个 随机 数 的 基础 上 加 了 100， 确 保 初始 的 y 值 不 是 舞台 的 最 顶端 。 
enemySpeed=random(4)+1; 设置 一 个 为 enemySpeed 在 1 一 4 范围 内 的 随机 数 ， 这 是 
对 手 飞 山 每 一 帧 移动 的 像 系 数 。 
最 后 ，reset(); 调用 reset 函数 。 
读者 可 能 会 感觉 疑惑 不 解 ， 为 什么 要 这 么 麻烦 ， 先 定义 reset 函数 ， 之 后 再 调用 它 ? 
完全 可 以 只 写 reset0 函 数 内 的 三 行 ， 不 去 定义 任何 自 定 义 函数 。 这 是 因为 reset0 函 数 内 部 
的 代码 要 多 次 用 到 ， 这 种 情况 下 最 好 的 方法 就 是 定义 一 个 目 定义 函数 。 
己 经 创建 了 enemy 影片 剪辑 ， 而 且 也 已 经 设置 了 它 的 初始 位 置 ， 现 在 计 它 动 起 来 。 
04 9 选中 enemy HA BUH, TIFF “OIE” A, Yd RANA: 
onClipEvent (enterFrame) 
{ 
if ( FOOU.Spaceship.scroLl Start) 
{ 


this._x-=enemySpeed+_root.mainGround.groundSpeed; 


} else 


{ 


this._x-=enemySpeed; 


if ({this._%<-10) 


说 明 : 这 段 代 码 做 两 件 事 情 。 JED PRAY X AR eT Ra Moe BA Ie F 
舞台 左边 ; 如 果 对 手 飞 船 移出 了 舞台 的 最 左边 则 调用 resets0 函 数 。 

Ac, if 语句 检查 scrollStart ERNE? 如 果 为 真 ， 那 么 对 手 飞 山 的 X 坐标 减 去 
(enemySpeed 十 _root.mainGround.groundSpeed), 注 意 ， 不 是 只 减 去 enemySpeed。 

如 琳 地 面 不 在 深 动 的 话 ， 对 手 飞船 减 去 随机 数 enemySpeed 来 向 左 移动 ， 如 采 地 面 正 
ERS MARP KIIRA enemySpeed， 再 减 去 地 面 深 动 的 速度 。 这 样 做 ,唯一 的 目的 
征 为 了 使 飞 朋 的 移动 更 加 真实 。 这 征 很 简单 的 相对 运动 的 知识 。 
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第 二 个 让 语句 检查 实例 enemy 是 否 已 经 移出 了 舞台 的 左边 界 。 如 果 为 真 ， 那么 将 调用 
reset Žr. reset 函数 将 影片 檀 辑 重新 移 到 舞台 的 右边 ,并且 给 它 设 置 一 个 新 的 随机 速度 和 
随机 y 坐标 。 

如 果 访 者 现在 测试 影片 可 以 看 到 ， 有 一 个 对 手 发 般 从 舞台 右边 移 到 左边 ， 之 后 马上 重 
新 回 到 舞台 右边 的 一 个 随机 位 置 。 

仅仅 有 一 个 对 手 的 游戏 不 能 算是 一 个 有 挑战 性 的 游戏 ， 所 以 用 duplicateMovieClip 来 
增加 更 多 的 对 手 。 把 复制 对 手 的 代码 放 到 主 时 间 轴 的 一 个 新 的 图 层 。 

05 在 主 时 间 轴 上 添加 一 个 新 层 , 起 名 为 control。 选中 control 层 的 第 1 帧 , 打开 “ 动 

作 ” 面 板 ， 输 入 下 面 鸭 代码 : 


numEnemy=3; 


for (i=2; i<=numEnemy; i++) 
{ 
enemy .duplicateMovieClip( "enemy"4+i, i4100 ); 
} 
第 一 行 建立 一 个 新 的 变量 numEnemy， 并 且 给 它 赋 初 值 为 3。 这 个 变量 是 任何 一 个 时 
则 点 舞台 上 的 对 手 飞 船 的 个 数 。 如 果 想 增加 游戏 的 难 展 ， 增 加 numEnemy 就 可 以 了 。 
下 面 的 3 行 是 一 个 for 循环 。 这 个 循环 复制 enemyl 32 Fr BY 44. 


10.3.6 制作 对 手 与 我 交锋 场景 


01 在 主 时 间 轴 上 ,为 control 层 以 外 的 每 一 个 层 在 第 2 帧 添加 一 个 普通 巾 ,给 control 

层 在 第 2 帧 添加 一 个 关键 帧 。 选中 control 层 的 第 2 帧 ,打开 “动作 ”面板 ,添加 如 下 脚本 : 

stop(); 

作用 是 把 主 时 间 轴 停 下 来 。 

恋 者 可 能 会 问 ， 主 时 间 轴 者 停 下 来 了 了 ， 游 戏 还 怎么 玩 呢 ? 尽管 主 时 间 轴 把 武器 laser 
($ FX J, spaceship 和 ground 影片 筋 辑 仍然 是 在 运动 着 的 。 影 片 勇 辑 的 时 间 轴 和 主 时 间 
轴 是 独立 的 ， 除 非 读者 明确 指明 某 个 影片 王 辑 集 下 来 ， 否 则 它们 将 一 直 运 行 。 

读者 可 能 对 为 什么 用 control 层 还 有 疑惑 ,在 理论 上 完全 可 以 把 代码 放 到 任何 其 他 的 层 
里 ， 然 而 把 所 有 的 代码 放 到 一 个 单独 的 层 里 ， 是 一 种 比较 好 的 编程 风格 。 它 便于 读者 以 后 
调试 影 厂 ， 也 便于 其 他 人 理解 源 文件 。 

现在 测试 影片 ， 读 者 会 看 到 3 个 对 手 飞 船 从 屏幕 上 飞 过 来 。 

现在 还 有 一 件 关 键 的 事情 需要 解决 ， 束 是 检测 磁 撞 。 需 要 检测 一 个 laser 子弹 击 中 对 
手 飞 船 ， 然 后 对 手 飞 船 烃 炸 并 消失 。 类 似 地 ， 也 需要 检测 到 对 手 飞 船 撞 到 飞船 的 情况 ， 这 
个 时 候 游 戏 结束 。 

那么 在 Flash 中 ， 怎 么 来 检测 碰撞 呢 ? 飞 胎 ， 对 手 飞 有 和 激光 武器 都 是 影片 勇 辑 。 所 
以 需要 一 个 简单 的 方法 来 检测 影片 醚 辑 之 间 的 碰撞 。 

答案 就 是 hitTest。Flash 引入 了 一 个 hitTest 方法 ， 这 个 方法 允许 检测 两 个 影片 剪辑 之 
间 的 碰撞 ， 而 且 它 使 用 起 来 非常 简单 。 

假设 读者 有 两 个 影片 前 辑 实例 ， 分 别 为 moviel 和 movie2， 下 面 的 代码 就 可 以 检测 到 
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ENE lt: ~moviel.hitTest(movie2). 

KF hitTest, AULA). 

有 两 种 方法 来 使 用 hitTest。 

pe mee 

使 用 这 样 的 格式 : moviel.hitTest(movie2) 来 检测 两 个 影片 筋 辑 的 人 肆 撞 或 者 重 登 。 如 果 
两 个 有 影 厂 均 辑 的 外 接 和 矩形 有 于 车 部 分 的 话 ， 上 和 面 的 语句 返回 一 个 布尔 真 值 。 

那么 什么 是 外 接 窃 形 呢 ? 把 它 想 象 成 一 个 画 在 影 厂 均 辑 边界 上 的 不 可 见 的 矩形 ， 如 果 
单 击 某 个 影片 驴 辑 ， 并 选中 它 ， 读 者 可 以 看 到 外 接 和 矩形 被 蜗 亮 显示 ， 如 图 10-40 所 示 的 蓝 
FAIZ aE spaceship 的 外 接 和 矩形。 

一 定 要 清楚 ，hitTest 检测 的 是 两 个 影片 筋 辑 的 外 接 窃 形 重 登 ， 不 是 两 个 影片 和 勇 辑 的 图 
KER. 

图 10-41 显示 了 spaceship 和 enemy 的 外 接 窍 形 。 两 个 外 接 和 矩形 是 有 重 膨 部 分 的 ， 如 
果 使 用 hitTest KAI, ABA RHE, Resch EPS Fr Bea AIBA Ae 


图 10-40 hse RAH Bl 10-41 ”外接 矩形 相交 


这 不 算 什 么 问题 ， 因 为 spaceship 差不多 填 满 了 整个 的 外 接 窍 形 ， 再 加 上 所 有 的 飞船 
和 激光 武器 移动 速度 都 是 很 快 的 ， 所 以 玩家 很 难 注意 到 这 里 的 不 太 精 确 的 碰撞 检测 。 

读者 可 以 使 用 这 样 的 语句 : moviel.hitTest(x,yshapeFlag) 来 检测 一 个 影片 剪辑 和 一 个 点 
nals. X 和 Y 是 点 的 坐标 ，shapeFlag 是 一 个 布尔 量 ， 它 的 值 由 读者 来 选 ， 如 果 读 者 想 
检测 movieclip 图 形 和 特定 点 的 磁 撞 ,那么 把 它 置 成 true; 如 果 读 者 只 想 检测 影片 配 辑 外 接 
FEI AE FE RA lbs, AB ATE EM falses XPF hitTest 用 法 可 以 检测 到 更 加 精确 的 人 页 撞 ， 
但 是 在 游戏 设计 里 ， 并 不 太 党 用， 因为 一 般 要 检测 两 个 影片 叉 辑 的 页 撞 ， 而 不 是 一 个 点 和 
一 个 影片 檀 辑 的 碰撞 。 

现在 来 写 检 测 laser 和 enemy 页 撞 的 代码 。 

02 选中 laser 实例 ， 打 开 “ 动 作 ” 面 板 。Lasers 的 onClipEvent(enterFrame) A ALE 

应 该 是 这 样 的 : 

onClipEvent (enterFrame) 

{ 


this. x+=laserMoveSpeed; 


LC {Chis.—x>600) 
{ 


this.removeMovieClip (); 


SA3 
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修改 上 述 代 人 码 ， 更 新 以 后 的 onClipEvent(enterFrame) 如 下 : 
onClipEvent (enterFrame) 

{ 
if (this. _name<>"laser") 
{ 
this._x+t=laserMoveSpeed; 
if (this._x>600) 
{ 


this.removeMovieClip (); 


Or. (ib? D= TOOL NUNE nem; AFE 8 se are ase ee Eee ee (1) 
{ 
下 (2) 
{ 
a=POOECCSCOPET SUG OOO ieee ede abate ttl he Rat beatae, (3) 
ee (4) 


} 

更 新 后 的 函数 添加 了 一 个 for 循环 来 检测 laser 是 否 和 任何 一 个 enemy 实例 碰撞 。 如 
果 返 回 值 是 真 ， 把 score 加 上 100， 并 且 让 相应 的 enemy 实例 走 到 第 2 帧 开始 播放 。 

第 (1) 行 ， 设 置 一 个 for 循环 ，for 循环 重复 三 次 ， 因 为 _ rootnumEnemy 等 于 3。 

第 (2) 行 ， 检 测 this 实例 ( 束 是 lasen) 是 人 否 和 _root[“enemy”+i] 所 代表 的 影片 芒 辑 有 们 撞 。 
数组 形式 的 _root[“enemy”+i 代 表 一 个 影片 剪辑 。 当 等 于 1] 的 时 候 ，_root[“enemy”+i] 就 等 
于 _root.enemy1， 当 i 等 于 2 的 时 候 ， 就 是 _root.enemy2， 依 此 类 推 。 

如 果 hitTest 返回 真 ， 那 么 第 (3) 行 和 第 (4) 行 代码 将 被 执行 。 这 两 行 代码 处 理 在 后 耐 步 
又 中 的 一 些 相 关 问 题 。 

第 (3) 行 ， 把 变量 score 的 值 加 上 100， 在 这 里 还 没有 设置 这 个 变量 ， 在 下 一 步 设 置 它 ， 
它 用 来 显示 读者 在 游戏 里 得 了 多 少 分 。 

第 (4) 行 ， 让 和 laser WEHI enemy 实例 走 到 它 的 第 2 帧 。 在 第 2 帧 ， 将 要 男 一 个 飞船 
爆炸 的 动画 。 

在 离开 laser 的 脚本 窗口 之 前 , 做 最 后 一 件 事情 。 读者 可 能 已 经 注意 到 了 ,最 初 的 laser 
实例 从 来 没有 去 除 过 。 这 是 因为 removieMovieClip 方法 只 能 用 在 通过 duplicateMovieClip 
方法 创建 出 来 的 影片 叉 辑 上 ,最 初 的 1aser 是 目 己 男 出 来 的 ,所 以 它 不 能 被 removeMovieClip 
去 挥 。 而 且 它 本 来 就 不 应 该 被 去 挥 , 否则 , 将 不 能 够 使 用 duplicateMovieClip 来 复制 lasers- 

由 于 不 能 去 挥 最 初 的 laser， 所 以 它 一 直 在 同 右 移动 ， 即 使 是 磁 到 了 对 手 飞 般 应 该 爆炸 
之 后 。 这 看 起 来 很 不 正常 ， 所 以 添加 一 个 站 语句 来 使 最 初 的 laser 什么 都 不 做 ， 只 让 通过 
duplicaeMovieClip 复制 出 来 的 lasers 从 屏幕 上 飞 过 和 对 手 飞船 碰撞 。 
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03 在 onClipEvent(enterFrame){ 的 下 一 行 ， 添 加 如 下 代码 : 

if (this. name <> “laser”) { 

04) ERAR, hate fea TAS } 之 前 一 行 ， 添 上 另外 一 个 } 。 

这 个 让 语 句 检 查 当 前 的 laser 是 不 是 最 初 的 实例 laser，<> 是 不 等 于 的 意思 ， 所 以 如 果 
不 是 最 初 的 laser， 束 运 行 移 动 、 去 除 和 检查 页 撞 的 代码 ， 如 果 是 最 初 的 laser， 那 么 这 些 
动作 被 略 挥 ， 什 么 都 不 做 。 

现在 要 添加 一 个 得 分 统计 的 显示 框 。 如 果 “ 动 作 ” 面 板 还 打开 着 ， 那 么 先 关 闭 它 。 

05 具 在 主 时 间 轴 ， 添 加 一 个 新 层 ， 起 名 为 score。 在 score 层 ， 创 建 一 个 动态 文本 框 。 
把 它 放 在 合适 的 地 方 。 适 当 改 变 文 本 框 的 宽度 ， 使 它 可 以 放 得 下 分 数 ， 如 网 10-42 所 示 。 


图 10-42 添加 文本 框 


06 9 选中 这 个 文本 框 ， 在 属性 面板 的 文本 类 型 下 拉 列 表 中 选择 “动态 文本 ， 并 将 其 
命名 为 score。 
07 在 主 时 间 轴 选中 control 层 的 第 1 帧 ， 打 开 “ 动 作 ” 面 板 。 在 所 有 代码 的 最 后 面 
YS BAIR AF: 
score = 0; 
这 行 代码 设置 了 score 变量 并 且 在 游戏 开始 的 时 候 ， 把 它 的 初 值 设置 为 0。 
现在 ， 要 添加 当 对 手 飞 稻 被 激光 击 中 的 时 候 的 娄 炸 效果 的 动画 。 
08) 使 用 快捷 键 Ctrl +L 打开 库 面 板 。 双 击 enemy 影片 剪辑 ,进入 enemy 的 时 间 轴 。 
在 当前 层 ， 分 别 选 中 第 2、 第 3、 第 4、 第 5 帧 ， 按 下 F6 插入 4 个 关键 帧 。 
09 选中 第 6 帧 ， 按 下 F7 插入 一 个 空白 关键 帧 。 
10 选中 第 2 帧 ， 在 舞台 上 画 一 个 图 10-43 所 示 的 图 形 。 
11 选中 第 3 帧 ， 在 舞台 上 男 一 个 图 10-44 所 示 的 图 形 。 


图 10-43 第 2 帧 图 10-44 第 3 帧 
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12 选中 第 4 帧 ， 在 舞台 上 男 一 个 图 10-45 所 示 的 图 形 。 
13 选中 第 5 帧 ， 在 舞台 上 男 一 个 如 图 10-46 所 示 的 图 形 。 


图 10-45 第 4 帧 图 10-46 第 5 帧 


14 现在 ， 在 enemy 的 时 间 轴 添 加 一 个 新 层 ， 起 名 为 control。 选 中 control 层 的 第 1 
帧 ， 打 开 “ 动 作 ” 和 面板， 输入 下 面 的 代码 : 
stop () ; 
15 Æ control 层 的 第 6 Wiik T F7 A SATARE. eH, FTF “oe” 
面板 ， 添 加 如 下 的 代码 : 
stop () ; 
目的 就 是 让 enemy 实例 在 第 1 WANES 6 帧 停 下 来 。 
让 enemy 实例 停 在 第 1 帧 ， 是 为 了 直到 enemy 被 一 个 laser 击 中 的 时 候 ， 才 显示 后 面 
帆 的 焊 炸 动画 。 还 记得 在 前 面 添加 过 代码 ， 当 laser 和 enemy 实例 全 撞 的 时 候 ， 让 enemy 
开始 从 第 2 WFR 
在 爆炸 动画 过 后 ， 让 enemy 实例 停 在 了 第 6 帧 ， 这 一 帧 没有 图 形 。enemy 实例 仍然 存 
在 ， 仍 然 癌 左 移动 直到 移出 舞台 后 被 重新 加 载 。 由 于 没有 图 形 显 示 ， 所 以 Flash 将 不 检测 
enemy 和 laser 以 及 和 spaceship 的 页 撞 。 这 正 是 希望 的 效果 ， 不 想 把 对 手 飞 船 打 爆 炸 以 后 
还 会 因为 和 它们 撞 而 让 游戏 停止 。 
检测 spaceship 和 enemy 的 页 撞 。 当 对 手 的 飞船 和 玩家 的 飞船 倍 到 的 时 候 ， 应 该 发 生 
什么 ?如 果 什 么 都 不 发 生 ， 就 让 对 手 飞 船 过 去 ， 这 也 太 没 有 挑战 性 了 。 设 计 是 ， 当 对 手 的 
飞船 和 玩家 的 飞船 磁 到 的 时 候 ， 游 戏 结束 ， 相 当 于 两 个 飞船 都 撞 毁 了。 将 在 enemy! 实例 
里 添加 检测 和 spaceship 人 页 撞 的 代码 ， 如 果 人 碰撞 ， 那 么 主 时 间 轴 跳 到 一 个 游戏 结束 的 部 分 。 
所 以 ， 有 两 件 事情 要 做 : 
人 在 enemy] 实例 中 添加 检测 碰撞 的 代码 。 
名 在 主 时 间 轴 上 创建 一 个 游戏 结束 的 部 分 。 
16 | 在 主 时 间 轴 上 , 选中 实例 enemyl, 打开 “动作 ”面板 ,在 onClipEvent(enterFrame) 
函数 中 ， 在 最 后 一 个 “} ”之 前 ， 输 入 下 面 的 代码 : 
if (this.hitTest( _root.spaceship ) ) 
{ 
_root.gotoAndStop ( "gameOver" ); 
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} 

这 个 if A), MASE enemyl 77 All spaceship Whe, URNE, ALA ERY Ta) Sew 
到 一 个 标签 为 gameOver Hy Wl. 

ERKA] enemyl 的 脚本 窗口 之 前 ， 需 要 在 reset 函数 中 加 上 一 句 代 人 码 。 

己 经 设置 好 了 实例 enemy, HEW laser 击 中 的 时 候 ， 运行 一 段 爆 炸 的 动画 ,然后 集 在 
TRE 6 帧 。 当 它 移 出 舞台 的 左边 界 的 时 候 ， 它 调用 reset 函数 ， 它 就 变 成 了 一 个 新 的 对 
手 飞 摧 。 事 实 上 它 还 是 原来 的 那个 影片 叉 辑 ， 但 在 玩家 看 来 ， 好 像 是 从 舞台 右边 出 来 的 一 
个 新 的 对 手 飞 胎 。 所 以 ， 那 需要 确保 它 在 爷 炸 之 后 ， 应 该 被 重新 设置 为 跳 回 第 1 Ml. 

17 Æ reset 函数 中 添加 一 行 : 

this.gotoAndStop (1); 

现在 的 reset 函数 应 该 如 下 : 

function reset () 

{ 

this. _x=600; 


this... y=random (200) +100; 
enemySpeed=random(4)+1; 


this.gotoAndStop (1); 


10.3.7 ”制作 游戏 结束 画面 


现在 要 创建 一 个 游戏 结束 的 消 晨 ， 当 玩家 的 飞船 和 对 手 飞 般 倍 撞 的 时 候 ， 这 条 消 居 显 
示 在 屏幕 上 。 
读者 可 以 做 一 个 动画 来 作为 游戏 的 结束 , 但 是 为 了 简单 起 见 , DR A OR I a RAW, 
显示 一 条 游戏 结束 的 消息 和 最 后 的 得 分 。 
0 和信 在 主 时 间 轴 上 ， 在 每 一 层 最 后 添加 一 帧 ， 这 样 每 一 层 都 有 了 3 帧 。 
02 在 enemy 层 ，laser 层 ，spaceship 层 ， 还 有 control 层 的 第 3 帧 ， 分 别 按 下 F7 插 
AT ARM. 
当 游 戏 进 行 的 时 候 ， 主 时 间 轴 停 在 了 第 2 mM. SUR ZARA I ae, SERN TR) ARB 3 
bi. Œ laser, spaceship 和 enemy 层 都 插入 了 空白 的 关键 帧 ， 因 为 不 想 在 游戏 结束 的 时 候 
它们 还 显示 在 屏幕 上 。 
03 选中 control 层 的 第 3 yl. 
04) 在 属性 面板 中 将 该 帧 命名 为 game Over. 
在 前 面 ， 已 经 设置 了 关于 game Over JARI, SDMA KEMIE KAEH, E 
时 间 轴 跳 到 标签 为 game Over KII - 
03 在 主 时 间 轴 中 ， 添 加 一 个 新 层 ， 起 名 为 game over. 
06 在 game over 层 的 第 3 帧 插入 一 个 空白 关键 帧 。 
0 亿 选 中 这 个 空白 关键 帧 。 选 择 绘图 工具 栏 的 文字 工具 ， 在 舞台 上 添加 一 个 文本 框 。 
在 属性 面板 的 上 设置 文本 类 型 为 “静态 文本 ”。 


oye 


cech CXS? 82 GAG IA $3 CH) RR 


08 双击 舞台 -的 文本 和 > “game over”, YA) 10-47 所 示 。 


图 10-47 添加 game over SCAHE 
至 此 ， 己 经 完成 了 所 有 的 核心 代码 ， 读 者 可 以 测试 一 下 ， 玩 玩 上 自己 设计 的 游戏 了 。 


10.3.8 ”对 游戏 进行 最 后 完善 


玩 过 之 后 ， al on 两 个 地 方 需要 改进 。 
人 游戏 结束 之 后 ， 需 要 一 个 方法 来 重新 开始 新 的 游戏 。 
@ 读 者 可 以 一 EAN N 游戏 不 是 太 难 ， 要 做 的 就 是 限制 屏幕 上 的 激光 的 总 量 ,i 
者 以 后 要 发 射 激 光 的 时 候 要 先 想 想 了 ， 瞄 准 没 有 ， 有 瞄准 了 再 发 射 。 
使 用 一 个 重新 开始 按钮 来 重新 开始 游戏 。 
01° 在 主 时 间 轴 中 ， 添 加 男 一 个 新 层 ， 起 名 为 restart。 在 这 层 的 第 3 帧 按 F7 插入 一 
AS 28 A REM 
02 PTA, ER EMAAR RENE. EEREN 
个 静态 文本 框 ， 内 容 是 RESTART， 如 图 10-48 所 示 。 


. RESTART 


图 10-48 Restart 按钮 


03 [AJ EPA IE ASC AE, 74 F8 键 把 它 转 换 为 一 个 按钮 ， 起 名 为 restart。 
现在 要 为 这 个 按钮 添加 一 些 代码 。 
04 选中 舞台 上 的 restart 按钮， 打开“ 动作” 面板 ， 输 入 下 面 的 代码 : 
on (release) 
{ 
gotoAndPlay (1); 
} 
这 段 代 但 的 意思 束 是 在 按钮 投下 再 放 开 之 后 ， 让 Flash 回 到 主 时 间 轴 的 第 1 帧 ， 这 样 
残 可 以 重新 开始 诉 戏 本。 
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限制 laser 的 数量 。 将 限制 在 某 一 个 时 刻 屏 大 上 laser 的 数量 ， 下 面 的 代码 将 限制 在 屏 
Ae bine AA 4S laser， 但 是 读者 可 以 很 容易 地 改变 这 个 数字 。 

通过 一 个 计数 值 来 记录 当前 屏幕 上 有 几 个 laser， 如 果 已 经 有 4 个 的 话 , 不 再 复制 新 的 
laser。 概 念 相当 简单 ， 当 创建 一 个 新 的 laser 实例 的 时 候 ， 计 数值 加 1， 当 laser 移出 屏幕 
的 时 候 ， 计 数值 减 1， 这 样 就 有 一 个 计数 值 指明 当前 到 抵 有 多 少 个 laser 在 屏幕 上 。 

复制 laser 的 代码 在 spaceship 的 clipEvents 处 理 函 数 中 ， 上 所 以 需要 修改 spaceship 的 代 
AS. 

05 选中 舞台 上 的 spaceship 实例， 打开“ 动作” 面板 。 首 先 在 onClipEvent(load) K 

数 中 添加 两 个 新 的 变量 。 在 scrollStartt—false; 这 一 行 后 面 ， 在 “ } ”之 前 ， 试 加 下 面 两 
行 : 


maxLasers=4; 


depthCounter=1; 

第 一 行 ， 建 立 一 个 名 为 maxLasers 的 变量 ， 并 赋值 为 4。 这 是 在 屏幕 上 可 以 同时 显示 
的 laser 的 最 大 个 数 。 如 采访 者 想 有 更 多 或 者 更 少 的 laser， 只 要 改变 这 个 值 束 可 以 了 。 第 
二 行 建立 一 个 名 为 depthCounter 的 变量 ， 用 这 个 变量 来 保存 duplicated 影片 勇 辑 的 depth 
值 。 

完整 的 代码 如 下 : 

onClipEvent (load) 

{ 


movespeed=10; 


_root.laser. _visible=false; 

laserCounter=1; 

scrollx=_root.mainGround.ground._width/3; 

scrollStart=false; 

maxLasers=4; 

depthCounter=1; 

} 

06 同样 ， 也 需要 修改 onClipEvent(enterFrame) 函 数 的 代码 。 需 要 改变 复制 laser 的 

让 语句 ， 把 这 一 行 


if (Key.isDown(Key.CONTROL) ) { 
改 成 下 面 的 代码 : 
if (Key.isDown (Key.CONTROL) and (laserCounter<=maxLasers)) { 


现在 ， 只 有 在 Ctrl HIE. mH. laserCounter 小 于 或 者 等 于 maxLasers 的 时 候 ，laser 
才 被 复制 出 来 。 
07 还 需要 再 做 一 些小 的 改动 ， 以 便 使 复制 出 来 的 laser 实例 拥有 正确 的 深度 值 。 


把 这 段 代码 
_root.laser.duplicateMovieClip( "laser"+laserCounter, laserCounter ); 
_root["laser"+laserCounter]. _visible=true; 

蔡 换 成 下 面 的 代码 : 
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_root.laser.duplicateMovieClip( "“laser"+depthCounter, depthCounter ); 
_root ["laser"+depthCounter]._visible=true; 
depthCounter++; 
if (depthCounter>maxLasers) 
{ 
depthCounter=1; 
J 
AYA Bax ee eae? 已 经 有 了 一 个 laserCounter 来 计数 laser 的 个 数 ， 每 次 一 个 新 的 
laser 被 复制 出 来 的 时 候 ， 它 都 加 1。 现 在 也 有 了 一 个 depthCounter 来 保存 传 给 复制 出 来 的 
laser 作为 深度 值 的 变量 ， 这 个 depthCounter 变量 在 一 个 新 的 laser 被 复制 出 来 的 时 候 同 样 
也 增 1， 然 而 当 它 增 到 maxLasers 的 值 的 时 候 ， 它 重新 被 置 回 1。 
完整 的 onClipEvent (enterFrame) 函 数 如 下 : 


onClipEvent (enterFrame) 
{ 
if (Key.isDown (Key.CONTROL) and (laserCounter<=maxLasers) ) 
{ 

laserCounter+t+; 
_root.laser.duplicateMovieClip( "laser"+depthCounter, depthCounter ); 
_root["laser"+depthCounter]._visible=true; 
depthCounter++; 
if (depthCounter>maxLasers) 
{ 

depthCounter=1; 
} 
if (Key.isDown (Key.RIGHT) ) 
{ 

if (this..x<scrollx) 

{ 

this._x+=moveSpeed; 
} else 
{ 
scrollStart=true; 

} 
} else if (Key.isDown (Key. LEFT) ) 
{ 


this._x.=moveSpeed; 


if (Key.isDown (Key.DOWN) ) 
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this._y+=moveSpeed; 
} else if (Key.isDown (Key.UP) ) 
{ 


this._y.=moveSpeed; 


} 
在 Flash 中 复制 一 个 影片 勇 辑 的 时 候 ， 读 者 必须 给 它 一 个 深度 值 (depth)。 如 琳 读 痢 给 
了 一 个 影片 台 辑 一 个 深 丰 值 ， 而 这 个 深 夏 值 和 男 一 个 复制 出 来 的 影片 总 辑 的 深 皮 值 相同 ， 
则 新 的 影片 可 辑 将 代 蔡 旧 的 影片 可 辑 。 如 果 使 用 laserCoutner 作为 深度 值 ， 将 发 现 ， 将 复 
制 出 来 的 新 的 laser 和 还 在 屏幕 上 的 laser 拥有 相同 的 深度 值 。 所 以 使 用 一 个 单独 的 变量 
depthCounter。depthCounter Æ 1, 2, 3, 4 Z JJA, m laserCounter 可 以 是 1 和 4 之 间 的 
任何 值 ， 关 键 是 看 屏幕 上 有 多 少 laser。 
MELA ma IFE, WI laser 移出 屏 攻 时 候 减 小 laserCounter 的 代码 。 
08 选中 laser 实例， 打开“ 动作” 面板。 在 if (this_x>600){ 这 行 后 面 并 且 在 
this removeMovieClipQ; 14TH, NJN: 
_root.spaceship.laserCounter..; 
这 行 代码 在 laser #2 4 BRAS HYEN te, FE laserCounter Wk 1. 
完整 的 代码 如 下 : 
onClipEvent (enterFrame) 
{ 
if (this. name<>"laser") 


{ 


this. x+=laserMoveSpeed; 


if ‘(tnis, Xx>600) 
{ 


_root.spaceship.laserCounter--; 
this.removeMovieClip (); 
for (1=1; i<=_root.numEnemy; i++) 


if (this.hitTest( _root["enemy"+1i1]) ) 


_root.score+=100; 


_root ["enemy"+i] .gotoAndPlay( 2 ); 
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10.3.9 ”测试 影 卢 


到 这 一 步 ， 游 戏 已 经 做 完了 。 接 下 来 可 以 玩 一 玩 这 精彩 的 小 游戏 了 。 
01 F% Ctrl 十 Enter 键 ， 开 始 进 入 游戏 。 
02) 按照 前 面 做 好 的 设置 ， 开 始 玩 游戏 ， 如 图 10-49 所 示 。 


图 10-49 游戏 男 面 


10.4 AEE NZ 


本 和 章 首 先 介绍 了 虚拟 实验 诛 件 的 制作 方法 ， 这 个 实例 用 到 了 多 种 图 形 绘制 的 方法 ， 包 
括 圆 角 和 矩形 ， 运 用 了 调 色 的 技巧 ， 最 重要 的 是 在 多 处 使 用 了 屈 动 作 和 按钮 动作 。 许 多 动态 
网 页 和 诬 件 都 是 基于 这 种 技术 制作 的 , 通过 这 个 实例 , 希望 读者 能 够 深刻 体会 动画 的 流程 ， 
理解 ActionScript 的 原理 ， 从 而 举一反三 做 出 更 多 更 精彩 的 例子 。 

其 次 ,详细 介绍 了 实时 钟 的 制作 。 如 果 读 者 还 想 在 这 个 基础 上 做 更 加 复杂 的 有 关 时 钟 
的 动画 ， 可 以 参考 Flash 自 帝 帮助 里 的 Date 对 象 ， 发 挥 读 者 的 想象 力 。 

最 后 我 们 学 习 制 作 了 一 个 精彩 游戏 。 做 完 这 个 例子 之 后 ， 读 者 应 该 学 会 如 何 实现 一 个 
小 的 游戏 ， 尤 其 是 了 解 其 中 对 手 的 运动 方式 和 上 自己 的 运动 方式 。 相 信访 者 学 习 了 本 章节 后 
一 定 对 游戏 的 制作 有 了 更 深 一 些 的 了 解 。 通 过 表面 的 东西 学 到 它 所 包含 的 本 质 ， 这 是 我 们 
希望 谈 者 达到 的 学 习 目 标 。 


10.5 思考 与 练习 


本 章 第 一 个 实例 中 ， 对 物理 、 化 学 和 数学 按钮 编写 的 代码 有 什么 不 同 ?” 为 什么 ? 
在 制作 实时 钟 实例 中 是 如 何 使 用 Date 的 ? 
简 述 在 游戏 实例 中 ， 游 戏 是 由 哪些 部 分 组 成 、 如 何 将 它们 分 别 制作 的 。 
简 述 在 本 章 游 戏 实例 中 如 何 处 理 了 与 对 手 交 火 的 场景 。 
请 说 一 说 读者 以 前 所 见 过 的 Flash 游戏 有 哪些 ? 思考 他 们 是 如 何 制 作 的 。 
.应 用 变量 实现 一 个 计算 器 ， 可 以 计算 加 减 功能 即 可 ， 主 要 为 读者 体会 全 局 变量 和 
局 部 变量 的 应 用 。 

7. 参考 方 问 键 控 制 物体 移动 实例 ， 制 作 两 个 甲虫 在 屏幕 上 移动 实例 ， 要 求 两 个 甲虫 
移动 分 开 控制 。 一 个 使 用 方向 键 , 另 一 个 使 用 W(87) 一 up，A(6$) 一 left，S(83) 一 down，D(68) 
—right, Ctrl(17)—Acceleration. 
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